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QUALCHE CIAMBELLA ESCE ANCHE COL BUCO. 


Non so se sia a causa delle attuali disgrazie in classifica del nostro sempre altezzoso crapino di 
Fusignano, o forse perché dopo tre settimane di deluso malumore Discotheque inizia perfino a pia- 
ciucchiarmi (speriamo bene per l'uscita di Pop, nuova release degli U2 - già nei negozi quando leg- 
gerete queste parole), o magari perché finalmente hanno finito di trivellare nell'appartamento di 
fianco al mio alle ore più inusitate della mattina... Sta di fatto, che non ricordo d'essere mai perve- 
nuto fin sulla soglia della chiusura numero con un umore e una prestanza fisica altrettanto aitanti, e 
la cosa mi ha colto decisamente di sorpresa (piacevole). C'è in effetti una certa sconsolazione nel 
non essere ancora riuscito a imporre tutta la mia classe nei megatornei redazionali a MicroMachi- 
nes 3 per Playstation (il gioco definitivo: un capolavoro), ma sono in netta crescita di forma: entro 
una decina di giorno conto d'essere abbondantemente rientrato del foraggiamento economico di 
cui hanno, per il momento, beneficiato MA e SS (ebbene sì, sono riuscito a introdurre l'azzardo 
anche nei videogiochi - con risultati non molto distanti dal mio attuale trend negativo). 

Questo numero, quello che avete fra le mani, è invece la ciambella cui faccio riferimento nel titolo. 
Vi devo infatti confessare come per buona parte della sua gestazione non fossi del tutto convinto 
dei contenuti. Ci sono i due CD e la qualità generale sarà comunque di un certo livello - ho pensato 
- eppure non ne andavo entusiasta; poi, al momento di buttare giù il timone definitivo, mi sono 
improvvisamente reso conto di come si tratti di un numero decisamente completo ed equilibrato 
(senza contare che è quello con il maggior numero di pagine redazionali della storia di TGM: oltre 
centotrenta!). Si parte con 10 esplosive pagine di Voci di Corridoio ultracompresse, poi si passa a 
un bel reportage in esclusiva dedicato a uno dei giochi più attesi di questa primavera (Unreal) e 
quindi si chiude l'ambito preview con 6 titoli di primissimo piano (già strillati anche in copertina). 
Lo spazio dedicato alle recensioni si apre invece con l'ottimo POD, un gioco che verrà fra le altre 
cose ricordato come il pri no pro dotto ufficiale espressamente dedicato alla nuova piattaforma 
MMX, obbligandoci a done indu gii differenziati a seconda dell'eventuale scheda accele- 
ratrice in vostro possesso (novità). Segnalo inoltre un rientro in grande stile per i Bullfrog che, 
dopo i non travolgenti Syndicate e Gene Wars, centrano nuovamente il bersaglio pieno con il folle 
seguito ospedaliero di Theme Park. Per somma gaudenzia di MA, è invece arrivata la tanto attesa 
conversione digitale di Magic (già recensita in versione ampiamente incompleta da gran parte delle 
nostre riviste concorrenti). Dopo l'ampio spazio dedicatole lo scorso mese, l'Amiga è un po' meno 
protagonista in questo numero, ma il nostro prodigo La Spada ha comunque lavorato con la con- 
sueta dedizione per tenervi aggiornarti su tutte le ultime novità al riguardo. Come da vostre richie- 
ste, abbiamo invece potenziato lo spazio dedicato ai tips: mentre il nostro MAO se la spassava a 
Londra (imponendosi alla grande nel torneo internazionale di Kick Off AII Star, ma di questo vi par- 
leremo sul prossimo numero...), FBS ha saputo sostituirlo in maniera egregia, rispondendo a una 
valanga di lettori rimasti incagliati chissà dove e realizzando di suo pugno (mappe comprese) una 
soluzione di Tomb Raider che merita un doveroso plauso... 

Segnalo anche un breve (ma significativo) reportage da Cannes, sede di una delle più importanti 
manifestazioni multimediali del continente: il Milia. La fiera, in effetti, era più indirizzata a un target 
‘edutainment' che non a quello a noi più vicino del ‘videogames oriented', ma qualche spunto di 
riflessione l'ha comunque saputo assicurare. L'appuntamento è in ogni caso rimandato all'anno 
prossimo, anche perché, assieme a Jacopo, il Tajo e il Menti, abbiamo tutti ancora qualche contici- 
no da regolare con un'incantevole croupier della Costa Azzurra... 

Bon numerò (27 rouge), 


Max Reynaud 


\ P.S. 
\ Seguendo il consiglio di un prode lettore - giusto per 
\ tornare un po' all'antico - questo numero ho pensato 
bene di allietarvi le pupille con una graziosa immagi- 
ne che, presumo, saprà colpirvi ben più della mia 
abituale firma. 


© 1993 DIGITAL INTEGRATION LIMITED. TUTTI | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI. 


THRUSTMASTER 


iL “MITO” CONTINUA! 
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QUALI GIOIE LLI CON ITEMPLERA! NOI VOS TRI C OCCHI? 
L'UNICO PROBLEMA È; 5 SCEG GLIERE... 


Il Regno di AVALON si è arricchito di una timanali, i negozi AVALON ti offrono u un negozi AVALON posseggono un vasto assor- 
nuova dimensione: in tutti i negozi vasto assortimento di Lo legati a Star timento di Giochi di Ruolo e di Carte, 
AVALON, potrai trovare i tuoi CD-Rom pre- ek, ai War eeai( ni € olo Fumetti, Libri, Videocassett Ili 
feriti, con un assortimento e un prezzo più celebri. Potiai inoltre trovare una vasta smo, Miniature e Compact Disc. 
veramente unici. scelta di titoli “budget”, a prezzi bassissimi. Vieni ad AVALON... entra anche tu nella 
Oltre a tutte le ultime novità, con arrivi set- Ma AVALON non è soltanto CD-Rom; tutti i ei Sogni! 


ECCO A VOI UNA BREVE SELEZIONE DI CIÒ CHE OGNI NEGOZIO AVALON POTRÀ OFFRIRVI. 
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Strike Commander 49.900 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Super Karts 49.900 
System Shock 49,900 
Tennis Int. Open 49.900 
Theme Park (Ita) 49.900 
Tie Fighter Collector 49.900 
11th Hour Lords of eni Tilt 85.000 
7th Guest Nate Carpet | Tomb Raider 94.900 
Big Red Racing Mad Dog Mc Creek I+Il -OEM- Top Gun (Ita) 95.000 
Bio up Madden 97 99.900 Torin's Pasage(Ita) 95.000 
Blam! Machine Head Magic Carpet (Ita) 49.900 Uefa Championship 75.000 
Broken Sword Mega Race -OEM- 29.900 U.S.Navy Fighters 49.900 
e Buried in Time (Ita) Michael Jordan in Flight 49.900 War Cratt 2 (Ita) 95.000 
= Burn Cycle i Dana; Island lor Il (Ita) 49.900 World Rally Fever 75.000 
E i Command & Conquer 99.900 MIV'S Slam Scape 95.000 Wing Commander Ill 49.900 
5 ode dintorni» Command & C. Data Disk 39.900 Nascar Racing 39.900 Wing Commander IV telefonare 
8 ai Civilization Il 99.900 NBA Live 95 49.900 Wings of Glor 29.900 
si Cyclemania (Ita) 49.900 Woodruff (ha) 49.900 
8 Dark Forces 49.900 X Wing Enhanced 
a Day of Tentacle (Ita) 49.900 Z (Ita) 
= Deadlock 95.000 
è Descent 2 89.900 TCONA) 
a Down in ih D 104500 i : iI 
È own în the Dumps î : Pre, 
È Duke Nukem 3D È "79900 a) VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 
= pa dea 3D (Ita) dol) bo 
2 arth Siege i inca ; 
2 Es Nations He) cati ADULISED 
2 i 7 
8 FIG.P2 89.900 NBA Live 96 (Ita) 89.900 VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 
5 F22 Lightning Il 108.000 NBA Live 97 (Ita) telefonare 
a EF 2000 ITA 119.900 Need For Speed 79.900 
€ Fifa 96 ITA 69.900 Need For Speed Spec. Edition —89.900 
3 Fifa 97 ITA 89.900 NHL 96 89.900 
“ Fifa Soccer 49.900 NHL 97 99.900 
2 FX Fighter (Ita) 49.900 pn cole 1 
= Iympic Soccer i; 
s Pogo Uno VII 59900 PROSSIMA APERTURA 
5 ‘andora Directive telefonare 
È PGA Tour Golf 96 118.000 BE RGAMO 
5 Horo i (Ita) ep VIA XX SETTEMBRE 
3 antasmagoria È 
B Pinball 95 69.900 PER INFORMAZIONI 
di Da 2) i a TELEFONA AL 
ia ray for deat « 59. 300. 
È Primal Rage 49.900 ORSO 
= Quake 89.900 
E Rama 114.900 
Ss, Gabriel Knight Il 99.000 Rebel Assault - Ribassato! 37.800 
8 Grand Prix Manager 95.000 Rebel Assault Il 99.000 
i Hardline 95.000 Red Alert ITA 89.900 
8 Hexen 84.900 Ripper 124.900 
5 Hi Octane 29.900 Rugby World Cup 95 39.900 
= Inca 49.000 Safe Cracker 94.900 
3 Inca Il 39.900 Sam & Max (Ita) 49.900 
= Indiana J. Fate of Atlantis (Ita) 49.900 Scorched planet 94.900 
E Indy Car Il 79.900 Screamer 64.900 
ra Iron Assault 49.900 Screamer Il 69.900 
5 King Quest VII (Ita) 95.000 Scudetto Il ITA 84.900 — 
3 Light House 124.900 Sea Wolf (Ita) 49.900 
n Links LS Golf 124.900 Secret Weapon of Luftwaffe 38.000 
E Little Big Adventure 49.900 Shivers 89.900 
È Lost In Time 1+2 49.900 Sensible World of Soccer Euro 96 75.000 
Ei 
E 
< 
È 
Si 
S 
& 
d 


Consoues 
department 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


Tel. 02 - 42 300 10 


Gli appassionati degli strategici saranno felici di sapere che sulle 
sponde del Silver Disk è arrivato nientemeno che Fragile Alle- 
giance, titolo della Gremlin che vi farà provare l'ebbrezza (?) 
della Vita dei minatori spaziali. Quali uniche credenziali posso 
affermare che il giochillo in questione non è affatto dispiaciuto 
all'ormai ex JH, uno che di strategici se ne intende. Per quanto 
riguarda il sottoscritto vorrei spendere qui numerose parole a elo- 
giarvi i pregi e difetti di questo prodotto, ma non è mistero che a 
me questa categoria di giochi non è mai piaciuta: per questo 
motivo, se volete approfondire la “materia, leggetevi la recensio- 
ne apparsa omai qualche TGM fa e godetevi questo dimostrati 
vo che, credo unica rivista in Italia, ho il piacere di proporvi nella 
sua versione integrale anziché in quella per Internet: in fin dei 
conti 164 MB non sono pochi... 

| Come per quasi tutti i titoli DOS, o lanciate il gioco dalla mia 
interfaccia grafica o entrate all'interno della dir \FRAGILE e digi- 
tate install.exe... 


Una massima di mio padre che mi viene sempre in mente è “La 
fortuna è cieca, io sono miope, non ci incontreremo mai”. Non 
Vedo sinceramente come commentare il primo demo a tempo 
della storia, che mi funziona in fase di realizzazione del CD e che 
mi scade pochi giorni dopo quando, per puro zelo, mi ritrovo a 
testarlo una seconda volta per scrivere queste pagine di istruzio- 
ni. Ebbene sì, a meno di non tirare indietro la data del proprio 
computer in fase di installazione (ma anche in questo caso dopo 
Un po' si inchioda), questo simpatico demo di Jet Fighter 3 si 
rifiuterà di funzionare. | miei pensieri, a metà tra l'incredulità e la 
mortificazione, si rivolgono unicamente alla data in cui vi pro- 
porrò il demo funzionante sotto tutti i punti di vista: il mese pros- 
simo. AI momento infatti in cui sto scrivendo questo articolo, il 
CD è abbondantemente in fase di stampa e lo stesso dicasi per 
le bustine. 

Per il resto chiedo venia: nel file di testo allegato non ho letto 
nulla riguardante una data di scadenza e non potevo certo imma- 
ginare che ora si mettessero a fare anche i demo a tempo... 


Qui si entra nel discutibile campo delle opinioni personali: KKND 


comando kknd.bat. 


è o no un cione di Red Alert? Quanto a questo punto siamo tutti 


d'accordo. La seconda domanda è: ma è meglio o peggio del 
capolavoro dei V/estwood? In questo caso, al di là dell'immanca- 


bile recensione che leggerete in questo stesso numero, non vi 
resta altro che provare questo simpaticissimo giochilio per DOS 
installabile dall'interfaccia grafica o dalla dir \BATCH, digitando il 


Sto giusto giocando in questi giorni a Mercenaries della Activi- 
sion, ed ecco che mi capita sotto gli occhi questo G-Nome della 
7th Level che si propone di ripercorrerne ie orme grazie a una 
struttura di gioco ormai collaudata e a un engine grafico decisa- 
mente più convincente del primo successo della sofiware house 
di Mechwarrior 2. In G-Nome, poi, sarà presente la piacevole 
variante rappresentata dalla possibilità di scendere a piedi dal 
proprio mech per compiere delle operazioni vitali al prosegui 
mento della propria missione (quali ad esempio invadere 


l'accampamento nemico, neutralizzare i sistemi di sorveglianza e 
quindi fare la propria entrata trionfale). Siccome già so che molti 
di voi si sentiranno stuzzicati da questo titolo, ho pensato bene di 
includerne sul Silver Disk vol. 25 il demo integrale per Windows 
95, che è e resta a vostra disposizione qualora vogliate lanciarlo 
dall'interfaccia grafica 0, piuttosto, desideriate cliccare due volte 
sul file setup.exe presente nella root del CD. 


Ecco un titolo alquanto inte- 

ressante, non tanto dal 

punto di vista tecnico quan- 
to sotto il lato del cosiddetto “concept: quante volte vi sarebbe 
piaciuto affrontare gualcuno in multi-player senza però riuscire a 
farlo per i motivi più disparati? Ebbene, secondo me XS potrebbe 
fare al caso vostro, dato che su un engine tipico degli arcade in 
soggettiva è stato innestato un gioco che vi vedrà impegnati a 
combattere in delle arene contro un massimo di aitri sette con- 
correnti gestiti da una delle intelligenze artificiali più evolute 
{almeno stando a quanto mi hanno detto quelli della SCI). Come 
dite, vi piacerebbe provare questo simpatico giochillo? Bene, lan- 
ciate il tutto dall'interfaccia grafica o digitate il comando xs.bat: 
fatemi sapere cosa ne pensate... 


In contemporanea con la recensione su TGM (e mi si permetta 
l'appunto che la recensione l'abbiamo fatta solo ed esclusiva- 
mente sulla versione finita), ecco qui il demo giocabile di Magic 
the Gathering, titolo della Microprose per il quale MA ha minac- 
ciato la clausura in casa finché non l'avesse finito (ho provato a 
telefonargli giusto adesso e c'è la segreteria telefonica: che 
abbia mantenuto la sua promessa?). Contenuto all'interno di un 
pratico archivio auto scompattante a sua volta contenuto all'inter- 
no della dir \MAGIC, questo gioco per Windows vi permetterà di 
destreggiarvi all'interno del celebre mondo delle carte da gioco 
senza neanche possedere un singolo mazzo: fantascienza 0 
realtà? 

Anche in questo caso, non vi resta che provare il demo selezio- 
nandoio dalla mia interfaccia grafica... 


c. ì) | I è b» 
he Gathering 


Come avrete notato, l'interfaccia di questo mese è decisamen- 
te diversa da quella di 30 giorni fa: innanzitutto è molto più “leg- 
gera”, poi mi sembra graficamente migliore, dovrebbe garantire 
una resa adeguata anche sulle macchine meno potenti, è dota- 
ta di auto-play per tutti coloro (e sono incredibilmente tanti) che 
ancora non sanno che è ormai oltre un anno che i Silver Disk 
hanno anche un'interfaccia grafica e, infine, vede risolto il gros- 
so problema della gestione dell'audio nei filmati QuickTime e 
AVI. Non ci dovrebbero essere più rallentamenti e, finalmente, 
posso utilizzare la relativa barra degli strumenti. Inoltre, anche 
durante le copie dei file da CD a HD, dovrebbero essere state 
eliminate tutte le eventuali cause di rallentamento. ll risultato 
quindi è un qualcosa di comodo e funzionale ma decisamente 
migliore rispetto a quanto era “comodo e funzionale" due mesi 
fa. L'interfaccia, lo ricordo a chi per la prima volta si avviasse al 
sacro culto del Silver Disk, funziona solamente sotto Windows 
95 ed è lanciabile anche eseguendo il file winmenu.exe  pre- 
sente nella root del CD. * 


"Ancora Settlers 2? Ma il Silvestri non l'aveva già messo qualche 
mese fa?", si domanderanno i meno attenti di voi... Eh, no, vi 
rispondo io, perché qui siamo di fronte nientepopòdimeno che al 
Mission Disk, l'imperdibile e immancabile disco contenente un 
bel po' di livelli aggiuntivi per il suddetto gioco della Blue Byte. E 
poteva mancare il demo del data disk? Ovviamente no, e questo 


è il motivo per cui su questo Silver Disk vol. 24 fa capolino que- 
sto allegro dimostrativo per DOS, da solamente 12,5 MB, conte- 
nuto all'interno della directory \SETTLER2: per installarlo, come 
al solito, o vi rifate alla mia interfaccia o digitate il comando 
install.bat. 


Sul Silver Disk di questo mese trovate una sei 


decomprimere il file ZIP. prescelto e copiare tutti i file ottenuti nella sottodirectory THEME di Microsoft PLUS. Tipicamente, il percorso è 


PROGRAMMIPLUSI\THEMES". Si andrà quindi nel Pannello di controllo e si selezionerà il programma "Temi del Desktop", col quale si sceglierà il tema da uti- 


ista proposta. 


Una precisazione importante: 


101 DALMATIANS: 

La Carica dei 101 arriva sugli schermi dei nostri PC! 
CHRISTMAS THEME FOR MICROSOFT PLUS!: anche se un 
po' fuori tempo, ecco un bel tema natalizio che potete sempre 
tenervi buono per le festività a venire... 

ELTON JOHN WINDOWS 95 DESKTOP THEME VERSION 1: 
chiunque ami il mitico cantante inglese non può perdersi questo 
tema scritto da un suo grande fans! 

GALAGA THEME: devo dirvi altro? 

PIRATES THEME v1,0: da una visita a Disneyland, Dan Ireland 
‘ha tratto l'ispirazione per questo tema. Vediamolo... 

ELCOME TO THE WINDOWS ‘97: ecco il tema per la nuova 
ersione del celebre sistema operativo targato Microsoft! 


Dopo Fragile Allegiance, ecco un altro dimostrativo dalle dimen- 
sioni a dir poco generose (204 MB!!!) per proporvi il quale 
dovuto aspettare ben un mese (2 CD non li ho ogni numero): 
Realms of the Haunting approda quindi anch'egli sul Silver Disk 
e vi farà provare, con questo dimostrativo, quelle stesse sensa- 
zioni che hanno infiammato sia il Bossetti che anche la stampa 
nostra concorrente. Contenuto all'interno della dir \ROTH, que- 
sto dimostrativo per DOS può essere comodamente installato 
sia dalla mia interfaccia grafica che digitando l'ormai consueto 
comando install.bat all'interno della suddetta e prevedibile 
directory. Che la forza sia con voi... 


Siamo qui di fronte a uno dei titoli a mio avviso più belli e inte- 
ressanti presenti sul vol. 25: Ecstatica 2 è un'avventura tridimen- 
sionale che senz'altro non necessita di particolari descrizioni, 
visto che il primo episodio della serie ha riscosso notevoli con- 
sensi tra gli avventurieri di tutto il mondo. In questo caso posso 
solo dirvi che l'engine mi pare decisamente migliorato e che le 
atmosfere presenti nel gioco dovrebbero coinvolgere anche 
coloro che di solito preferiscono lasciar spazio ai propri riflessi 
piuttosto che all'intelletto. AI che, passiamo alle solite disquisi- 
zioni: il gioco funziona sotto Windows 95, lo si lancia dall'inter- 
faccia grafica o col comando ecstatic.exe presente all'interno 
della directory \ECSTAT2 e non ha dato particolari problemi su 
nessuna macchina. Provatelo, non ve ne pentirete... 


le anche provare solamente una tema decomprimendo ii file ZIP in una cartella e cliccando due volte sul file con estensione .THEME. Per mantenerlo nel 

ja si dovra però provvedere allo spostamento dei dati nella cartella sopra citata. Per fare questo ricordiamo che tre mesi fa ho incluso nel Silver Disk il Theme 
Installer, che come ricorderete installa automaticamente i file nel posto giusto su disco fisso. A chi lo volesse utilizzare, ricordo che è sufficiente cliccare col tasto 
destro del mouse su di un file THEME perché appaia nel menù contestuale fa voce install. 
file sono in formato ZIP e devono essere estratti con un programma che supporti i nomi dei file lunghi, altrimenti i temi non funzione- 
ranno; sarà quindi rigorosamente necessario utilizzare un programma per Windows 95. Potrete utilizzare ad esempio WinZIP 95, incluso sul CD scorso, o lo Zip97 
presente questo mese. Ma vediamo brevemente i temi di questo numero. 


Questo mese, grazie all'encomiabile lavoro di Alessandro La 
Spada, alle soluzioni per PC si affiancano quelle per Amiga. 
Ecco allora i “walkthrough” completi per The Spheris Legacy e 
Valhalla 3 affiancarsi agli ormai consueti testi del Simonetti rela- 
tivi a Bioforge e Fade to Black. 

Come al solito, ricordo che i file sono contenuti all'intero della 
directory \SOLUTION e che sono presenti un po' in tutte le 
salse: .doc con foto per i possessori di Word o del WordPad di 
Windows 95, .txt per coloro che li volessero leggere sotto DOS 
e, infine, .rtf per farli leggere al programma dell'interfaccia grafi- 
ca. Già, perché se non volete perdere tempo potete leggere le 
soluzioni molto più comodamente senza perdere tempo a cari- 
care altri programmi! 


Per eventuali critiche, consigli o elogi, vi ricordo che è possibile 
contattarmi via E-mail all'indirizzo ssilvestri@digibank.it. Com- 
patibilmente col tempo a mia disposizione, sarò lieto di rispon- 
dere ai vostri messaggi aventi per oggetto il mitico “Silver Disk" 
allegato alla rivista che tanto amate. Anche questo mese il CD 
è stato testato in modalità euristica con le ultime release dell'F- 
Prot e del McAfee Virus Scan 95, per cui state tranquilli: non c'è 
alcun rischio di “contagio” da parte di virus indesiderati. 

Da ultimo, mi scuso in questa sede per tutte le lettere che ho 
ricevuto in questo periodo cui non ho potuto rispondere: pur- 
troppo la realizzazione di 2 CD mi ha portato via molto tempo e 


non sono riuscito a trovare il tempo necessario a “evadere” la 


posta giornaliera (circa 40 messaggi al giorno)... 


Chi di voi non si ricorda del vecchio Test Drive che 
impazzava ai tempi del Commodore 64 e 
dell'Amiga? Come dite, sono un nostalgico? Since- 
ramente non è che mi ritrovi poi molto all'interno di 
questa etichetta, ma è pur sempre vero che certi 
giochi che hanno segnato la storia delle nostra 
ancor breve epoca meritano tutti i plausi di questo 
mondo, necessitando anzi di un particolare inco- 
raggiamento quando, a distanza di anni, si ripre- 
sentano a noi “liftati” e tirati a lucido. E' il caso di 
questo Test Drive: Off-Road della Accolade. che 
Vi/ci proietterà all'interno dei poco confortevoli cabi- 
nati delle jeep più potenti del momento; senza voler 
nulla togliere alla recensione del prode Solbiati, tor- 
nato ormai dalle sue “scappatelle” polacche, posso 
‘aggiungere che a me il gioco in questione ha diver- 
tito parecchio, anche se l'engine è e resta a mio 
avviso ottimizzabile. Per provare questo interes- 
santissimo titolo, non dovrete far altro che lanciarlo 
dalla mia interfaccia o digitare il comando 4x4.bat 
presente all'interno dell'immancabile directory 
ÀBATCH. Detto questo, non mi resta altro che 
augurarvi buon divertimento e ricordarvi di non gui- 
dare in stato di ebbrezza... 


Il software italiano è sempre stato trattato da 
TGM con un particolare occhio di riguardo e 
questo è esattamente quanto accaduto con La 
Dinastia Fantasma, titolo a metà tra l'avventura 
precalcolata alla Time Lapse e l'edutainment 
che, secondo le intenzioni dei programmatori, 
dovrebbe attirare l'interesse un po' di tutti, 
grandi e piccini. Premesso che sono rimasto 
alquanto perplesso di fronte a un prodotto dove 
la grafica ben curata mi pare abbia tolto fin 
troppo spazio all'interattività e alla libertà di 
movimento, resta il fatto che un'occhiata al 
demo di questo titolo distribuito dalla TopWare 
Informatica lo si può sempre dare. Il dimostrati 
vo vi permetterà da un lato di assistere a un 
lungo (e dopo un po' noioso) filmato, dall'altro 
vi consentira di muovervi in una locazione della 
quale sinceramente non è che sia poi riuscito a 
vedere molto. Tolto questo (e specificato l'inso- 
lito fatto che il demo per Windows 95 vuole 
obbligatoriamente installare anche le WinG), 
non vi resterà altro da fare che cliccare col 
vostro mouse in corrispondenza de La Dinastia 
Fantasma nell'interfaccia grafica e trarre i vostri 
giudizi... 


Eccoci qui a un giochino molto curioso che, sebbene non sia 
riuscito a trovare spazio sullo scorso TGM, merita a mio avviso 
di esservi presentato almeno qui sul Silver Disk: Star! è un 
gioco strategico che, a differenza di tutti gli altri, è esclusiva- 
mente testuale e può essere giocato via E-mail. Se di conse- 
guenza non disponete di connessioni particolarmente veloci 
oppure non potete stare connessi più di tanto tempo, il titolo 
della Empire potrebbe veramente fare al caso vostro; ovvia- 
mente, scordatevi però la grafica e il sonoro cui di solito siete 
abituati nelle “normali" produzioni. Se tutto ciò vi incuriosisce, 
provate il demo che troverete all’interno della dir \STARS! 
senza dimenticarvi però prima di leggere le istruzioni contenute 
all'interno del file di help di nome stars!.hIp. 

Qualora preferiste invece la vita più comoda, lanciate il tutto 
comodamente dalla mia interfaccia grafica... 
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S mnellate di E-mail che mi arrivano, anziché cerca- 
re di smistare tutti i vostri file-attach nelle rubriche di turno, 
ho pensato (spero) bene di raggruppare il tutto in una sola 
directory, di nome appunto \E-MAIL, che troverete sul vol. 
25. Partiamo guindi con l'altisonante Prince Atreides 
Goldhand (atreides@racine.ravenna.it), che di primo acchi- 
to mi sembra abbia letto troppo Frank Herbert: suo è il file 
guitarou.mod, che purtroppo non avuto il piacere di ascol- 
tare in virtù della mia ultima formattazione dell'HD che mi 
ha costretto a tagliare alcuni programmi tra i quali anche il 
mio mod-player. Tocca ora al sempre presente Iperbole 
(sis4625@iperbole.bologna.it) che, udite udite, ci ha spedi- 
to i file kentheme.zip e kentheme1.zip: tutti gli appassio- 
nati del mitico Ken il Guerriero comincino a “scaldare” il loro 
Microsoft Plus!, ammesso poi che ce ne sia bisogno. Non 
contento inoltre del malfatto, il nostro “iperbolico” amico mi 
ha spedito anche una serie di icone di Dragonball Z (dbico- 
ne.zip) con le quali, a detta sua, verrà fatta la felicità di 
“milioni (beh, non esageriamo...) di fan 
ae del manga che vogliono personalizzare il loro desk- 
op”. 

Un'altra presenza fissa nella rubrica dei ringraziamenti è 
Stefano Trojani (trujlsn@dada.it), che ci manda nientemeno 
che una sua mappa per Command & Conquer: Red Alert 
(toscana0.mpr), unita a una simpatica foto (san_mari.jpg) 
che lo ritrae in compagnia di varie persone tra le quali 
anche una pulzella dal nome esotico. In attesa che il direito 
interessato ci fornisca ulteriori chiarimenti (ormai qui siamo 


una grande famiglia), passiamo palla a Fabrizio Degni (mol- 
de Jena t 


n = 
http://en it/ospiti index.html), che, parole sue, mi 
invia “anche un'immagine creata col Fractal Painter4.0 per 
il Talent Scout (che spero venga pubblicata!!!)": tranquillo 
Fabrizio, come vedi l'immagine è qui sul vol. 25 e, per tutti 
coloro che fossero interessati a vederla, si chiama 
inferno.jpg. 

“Visto che dicevi che la foto col cantante dei Dog Eat Dog 
non la puoi pubblicare per problemi di diritti, penso che con 
questa foto che ho fatto allo Streetball di Torino con dei 
miei amici, e non solo, non ci dovrebbero essere proble- 
mi così inizia la lettera di Riccardo Bessone (besso- 
ne@xero.it), che ci mostra non tanto la sua partecipazione 
allo Streetball quanto le due leggiadre pulzelle abbracciate, 
delle quali a quella alla sua sinistra (lui è quello al centro) 
vanno tutti i miei più sentiti complimenti. A chi fosse interes- 
sato, segnalo che la foto si chiama xsilvest.jpg. 

Michele De Sortis (mdesortis@mail.pangeanet.it), per 
quanto ormai a conoscenza del fatto che si è concluso da 
tempo il torneo di GP2 sul nostro sito, ci manda quello che 
secondo lui è il miglior tempo mai visto sul circuito di 
Monza. “Mi è costato ben 3, dico 3 volte la rottura del Thru- 
stMaster ma poco importa: mettiamola così, ora lo so 
anche riparare": se siete interessati e vedere quanto veloce 
sia il nostro Michele, non dovete far altro che caricarvi il file 
121157m.hll. Non bastasse, ci ha fatto anche pervenire il 
file medleyba.,mid, un file audio contenente 4 basi di 
Baglioni che ‘ti assicuro, sentite una volta non le lascerai 
più". Se lo dice lui... 

Proseguiamo: Steve (steve@abanet.it) ci manda i codici 
per SkyNet della Bethesda Softworks (skynet2.txt) e Alfre- 
do Del Bono (adb@mail.elbacom.it) ci manda il file 
ferr_adb.zip, che contiene “la nuova release della Ferrari 
F310b, nella quale sono stati migliorati alcuni piccoli parti 
colari tipo il marchio Shell sulla parte anteriore e migliorato 
il contrasto di colori sui radiatori laterali". Dopo aver preci- 
sato che tale file è comunque disponibile sul sito Internet di 
Pieter Van Dieren, è ora la volta di Armando Silvestro (un 
mio lontano parente?) da Messina (armdsilv@mbox.vol.it), 
che ci ha spedito 3 nuovi livelli aggiuntivi di sua creazione 
per Warcraft 2, contenuti all'interno del file puds_x_w.zip: 
dateci un'occhiata e fategli sapere quello che ne pensate. 

Il misterioso Phasor (Phasor@iol.it) ci manda un bel file 
contenente numerosi file audio tra i quali anche “il Partu- 
trap, in auge ai tempi degli 005 via Taiwan brekkando”: non 
tutti capiranno i suoi velati riferimenti ma credo sia stia par- 
lando dei mitici tempi del “Blue Boxing”... 

Credevate di aver finito con Iperbole? E invece no, visto 
che dopo il tema di Ken il Guerriero il nostro assiduo fre- 
quentatore della sezione “Ringraziamenti” torna in auge 


Anche questo mese, nonostante abbia 
scandagliato insistentemente più di un 
sito Internet, non sono riuscito a racco- 
gliere molto materiale. Qualche chicca 
però non manca, come nel caso del 
demo di ALBION, un RPG caratterizzato 
da un motore grafico 3D molti interessan- 
te, che non potevo proprio evitare di pro- 
porvi. Dalla prolifica Vulcan ci giungono 
invece ben due nuovi demo: il primo si 
riferisce al simpatico TINY TROOPS, 
recensito sullo scorso numero, l'altro 
all'atteso BURNOUT, primo gioco per 
Amiga "pompati" prodotto da questa 
software house inglese. Ad accompa- 
gnarlo, un patch per i possessori di CPU 
060. E a proposito di patch, non dimenti- 
cate d'installare quello di UROPA 2, che 
risolve praticamente tutti i bug presenti 
nelle versioni precedenti (tipo quella che 
abbiamo inserito un paio di numeri fa). 
Sempre in fase di update, vi consiglio di 
dare un occhio al nuovo demo di TESTA- 
MENT, rinnovato sotto più di un aspetto. 
Concludiamo la sezione giochi con tutta 
una nuova serie di mappe per GLOOM 
DELUXE, che trasformeranno il suddetto 
titolo in una versione "massacra tutto" di 
Space Hulk. 

Ovviamente nella directory DEMOS tro- 
vate come sempre le migliori produzioni 
della "scena" (ben 15 MB), mentre in 
quella MUSIC non mancano le ultime 
versioni dei tracker e dei player più in 
voga. 


con un tema dedicato a Sega Rally di nome rallythe.zip. 
“C'è ma non si vede", così si intitola la lettera di Enrico 
Teotti (enrico.teotti@mail.omeganet.it) che mi/ci manda 
nientemeno che la versione shareware dell'editor di Com- 
mand & Conquer: Red Alert; io non ho avuto tempo di pro- 
varlo ma vi consiglio invece di testarlo fino in fondo: doves- 
se effettivamente essere degno di nota, come al solito vi 
invito a registrarlo versando la modica somma di 10.000 
lire a Raimund Ruffing, Geschwister-Scholl-Str.14, 33104 
Paderborn in Germania (email: sciecon@aol.com). 

La sezione E-mail diventa decisamente utile grazie al cripti- 
co SPD (spd@iol.it), che ci regala due file di nome spdli- 
sta.txt e spdlista.doc i quali, stando alle sue parole, “con- 
tengono la lista del relativo numero di rivista e di cd dei 
cheat, delle soluzioni e 

delle mosse di tutti i numeri di TGM che possiedo! Il più 
vecchio è il 58, poi ne ho un po' a caso fino all'81, e tutti 
fino al 94. Anche se non sono tantissimi (sono 18), i cheat 
sono i più gustosi perché si collocano tra il medio/recente”. 
Come dire, se non c'è da fargli un monumento poco 
manca. Il mio invito personale a SPD è di continuare così e 
inviarmi periodicamente questo file, di modo da poter 
costantemente tenere aggiornati i lettori di TEM. 

Stiamo avviandoci alla fine di questa lunghissima sezione 
dei ringraziamenti ma non possiamo fare a meno di trascu- 
rare Gianluca Carini (giocon@mbox.vol.it), che ci offre il file 
cg32v23.zip che si rivelerà di un'utilità impressionante per 
gli appassionati di Warcraft 2. CraftGen32 è un utilissimo 
editor per Warcraft 2 che consente di creare dei livelli 
aggiuntivi in maniera automatica impostando alcuni para- 
metri come il numero di giocatori, la percentuale di foreste 
o acque e altro ancora. Pensate solo che consente addirit- 
tura di costruire degli edifici sull'acqua! La versione che tro- 
vate sul Silver Disk è quella non registrata, con la quale è 
possibile creare solo mappe extra-small: la versione regi- 
strata costa però solo 15 dollari pagabili alla SpiderweBB 
(ulteriori indicazioni le trovate all'interno del programma 
stesso). 

Daniele Maiorana (maiorana@solnet.it) presenta a tutti noi 
il file code.zip, un programma di codifica (chiamato CODE, 
appunto) nato dalla necessità di codificare i messaggi che 
gli arrivavano via Internet, in maniera da renderli inaccessi- 
bili a chi non conoscesse la password di codifica. Stando 
alla sua E-mail, ho appreso che inizialmente esso lavorava 
solo su file di testo (in maniera NON binaria quindi) fintanto 
che Daniele non si è detto: "Perché non faccio un program- 
ma che codifica tutto e anche velocemente?" Siamo così 
arrivati a questa versione freeware per DOS (la 4.05) cui 
presto ne seguirà anche una per Windows, Fategli sapere 
cosa ne pensate, l'indirizzo lo avete. 

Riccardo Barbazza, da ultimo, ci fa pervenire il file 
emwin10.exe, un programma freeware che, una volta col- 
legati a Internet e scelta la modalità DEMO, permette il col 
legamento di 30 minuti alla messaggeria di Metropoli 
Potrebbe tornarvi utile... Scan 
Chiuderei qui, ma vorrei sottoporre alla vostra atten; 

lettera di Matteo (bertox@2die4.com) che recita tesi 
mente: 

“Carissimo Stefano, 

purtroppo devo informarti che dal numero natalizio, 

TGM arriva nelle edicole della mia città non prima del 1 
Ovviamente, oggi 12 febbraio, andando a scuola ho 
domandato la frase che il mio giornalaio conosce ormai alla 
nausea! "TGM e' uscito???", il modo peggiore per iniziai 
la giornata, così' ci sono cascato! E per questo chiedo 
perdono di tutti voi... 

In preda al panico una mattina noiosa ho comprato... "K"I! 


Sei ancora vivo? lo un po' meno. Hai mai provato a leggere | 


"K"?1?.. Spero di no!! Non c'è gioco recensito che sfiori l'i 
sufficienza, sono tutti: "appassionante!!"---"imperdibile!! 
cosi' via..." 

Non voglio qui dilungarmi in antipatici commenti sul 
nostre riviste concorrenti, ma vorrei qui aggiungere una mia 
considerazione personale. Come dice il proverbio, non 
può avere la botte piena e la moglie ubriaca: la qualità ha 
un prezzo e questo prezzo per voi si traduce fortunatami 

fe non in danaro ma in quella settimana in più che do 
aspettare TGM rispetto a quanto non fareste leggend 
altre riviste. Altrimenti, correte i rischi del povero Matteo. 


Un altro dei titoli più importanti di questa stagione appare finalmeni 
cabile sulle sponde del Silver Disk: stiamo parlando di FI ) 
famosi Rowan Software prodotto dalla Empire e recensito con toni entu 
Bossetti qualche tempo fa. Il È È SARNO 
demo, funzionante sotto DOS, 

vi permetterà di rivivere le 

atmosfere di uno dei momenti 

a mio avviso più emozionanti 

dell’aviazione, quando a fare 

la differenza erano solamente 

i piloti e non anche le macchi- 

ne. Non voglio qui abbando- 

narmi a indesiderate nostal- 

gie, ma resta il fatto che pilo- 

tare (seppur virtualmente) 

questi aerei mi ha sempre 

dato emozioni maggiori di 

quelle datemi dai potentissimi 

jet moderni (e poi, nota per i 

veterani, dove lo vogliamo 

mettere il manuale del vecchio 

Wings della Cinemaware?). 

Comunque sia, mettetevi il 

caschetto, infilatevi gli occhia- 

loni da aviatore e gettatevi 

l'inseparabile sciarpa al collo: 

per staccarvi dal suolo non 

dovrete far altro che usare la 

mia interfaccia grafica o rolla- 

re lungo le sempre sicure vie 

del file install.exe, presente 

all'interno della dir \FLY. 


Mi hanno telefonato in molti dicendomi che il demo di A-10 Cuba appar-. 
so il mese scorso sul vol. 23 non funziona. “Strano”, ho pens: 
*quando ho testato il CD tutto è andato liscio”. Poi, la chiamata 

tore mi ha aperto gli occhi: quando avevo realizzato la prima vi N 
del vol. 23, a un certo punto al momento di lanciare il demo mi compari- 
va il messaggio che non erano presenti alcuni file necessari all'esecu- 
zione delle missioni. Dal che la scoperta: A-10 Cuba è l'unico demo per 
Windows 95 a utilizzare i nomi di lunghezza superiore agli 8 caratteri. 
Ciò ha comportato per me un mese fa la realizzazione di un master spe- 
ciale (metà PC e metà Macintosh), in modo da far andare anche il demo 
dell’Activision. Una breve telefonata mi ha permesso però di chiarire che 
la società che ci masterizza i CD, nel realizzare le copie del vol. 23, ha 
tranquillamente trasformato i CD in una versione “solo DOS”, con tutti i 
nomi dei file ridotti nuovamente a 8 caratteri. Sinceramente non so 
quanto possa funzionare, ma l'unico tentativo da fare è quello di copiarsi 
l'intera directory \A-10CUBA sul proprio HD, entrare nella sottodirectory 
\LOADOUTS e cambiare il nome del file esistente in ‘Default01Air- 
Strike.lod”. Fatto questo, andate nella sottodirectory \MISSIONS e cam- 


biate i nomi dei due file in “CubaModels.db” e “CubaTerrain.db”. A_| 


questo punto restano fuori tutti i file audio contenuti nella dir \MEDIA. 
Qui si tratta di 46 file, molti dei quali hanno i primi 8 caratteri uguali, per 
qui non sto qui a dirvi i foro esatti nominativi dato che poi non sapreste 
quali sostituire e quali no. 

AI limite, non dovesse funzionare ancora, vedrò di mettere su Xenia On 
Line un file zippato contenente l'intera directory, che potrete a questo 
punto sostituire direttamente nella sua totalità. Fatemi sapere... | 


| Sinceramente non credevo che di questo titolo si sarebbe mai 
Visto un demo giocabile, almeno stando alle dichiarazione della 
Interplay di qualche mese fa. Fortunatamente sono costretto a 
ricredermi e tutti voi potrete godere di questa mia errata valuta- 
zione dal momento che all’interno della dir \MDK troverete pro- 
prio il demo giocabile (per DOS e Windows 95) di uno dei titoli 
più attesi di questi mesi. Circa MDK dovreste già saperne abba- 
stanza, per cui eviterò di dilungarmi oltre e vi dirò solamente 
che il file contenuto all'interno della succitata directory si chia- 
ma mdkzip95.exe e che, com'è facile intuire, è un archivio zip- 
pato auto scompattante che può essere estratto solo sotto Win- 
dows 95. Una volta che si sarà proceduto in tal senso, sarà 
possibile installare anche una versione per DOS del gioco, ma 
non prima. Quanto al resto, credo che il demo sia sufficiente- 
mente immediato da non richiedere ulteriori spiegazioni... 


Il giochillo della Ubi Soft si 
era meritato una valutazio- 
ne tutto sommato decoro- 


impensabili, alla faccia delle esigenze di tutti quei vide 
che non siano anche dei pianisti nel tempo libero. P. 
motivo mi sento di raccomandarvi caldamente l’uti 
gamepad, onde evitare che poi qualche buon'anima mi. 
in ufficio per chiedermi anche come si gioca a Street Rai 
FREGA 
Tolto questo, un piccolo avvertimento: prima di partire, 
proverà a installare l'UnivBe sul vostro PC, col risultato cl 
chiederà di effettuare un test che richiede cautelativami 
spegnimento del monitor. Non ho potuto vedere cosa a 
con la Millenium, ma sappiate che la Matrox Mistique dà 
problemi in fase di testing, bloccando l'esecuzione del demo. 
Coloro quindi che possedessero questa scheda, sono vivamen: 
) ESC anziché effettuare il test della. 
lanciate il demo come al solito 
nella dir \BATCH ed eseguite il 


esclusiva contenente tutta (e dico tutta) la si 


Anche questa volta le directory più “alternati- 
ve” del Silver Disk si presentano a voi più ric- 
che che mai. 

Dopo aver ringraziato come di consueto Ivan 
Conte e Mirko Marangon, che contribuiscono 
in modo determinante al prosieguo mensile dî 
questa sezione, passiamo a una rapida descri- 
zione relativa a come utilizzare i file che trove- 
rete contenuti all'interno delle varie directory 
del Silver Disk. 

Innanzitutto i file sono in prevalenza “zippati”, il 
che vuol dire che sono compattati con un pro- 
gramma di nome “pkzip” il cui compito non è 
altro che comprimere i file affinché occupino 
meno spazio sia sul vostro hard disk che, in 
questo caso, sul vostro/nostro CD. Per “scom- 
pattare” questi file si può procedere via DOS 
usando un programma di nome “pkunzip”, che 
ad esempio questo mese trovate contenuto 
all'interno della dir \XS (comando pkunzip 
<nome file>), oppure si può fare il tutto da 
Windows 95 utilizzando il programma WinZip 
che ho distribuito 30 giorni fa o lo Zip97 che 
trovate questo mese all’interno della dir 
N: Fatte tali premesse, passiamo quindi 
al sodo: 


DEMO 

Dir \DEMOS 

Scompattate in una directory di vostre scelta i 
file contenuti all'interno della dir \DEMOS, 
quindi lanciate i file .exe o .com che otterrete: 
quelle che osserverete saranno le più recenti e 
interessanti routine elaborate dai coder più 
abili del momento. Alcune sono belle, altre 
meno, ma quello che conta è che nel comples- 
so potrete avere una piacevole panoramica di 
dele che accade sulla "scena" del mondo 


MODULI 

Dir \MODS (presente sul vol. 25) 

I file contenuti all'interno di questa directory 
sono comodamente ascoltabili con l'utilizzo del 
Digitracker (programma che ho distribuito sul 
Silver Disk tempo addietro) o con l'aiuto di un 
qualsiasi altro "mod player" che potete tran- 
quillamente trovare su un qualsiasi sito di sha- 
reware in quel di Internet. Anche in questo 
caso, scompattate i vostri moduli in una direc- 
tory di vostra scelta e ascoltatevi gli oltre cento 


brani che TMB ha trovato per voi in giro per il 
mondo. 


LIVELLI PER DUKE NUKEM 3D (*.map) 

Dir \WADS\DUKE3D 

Innanzitutto una premessa: il livelli aggiuntivi 
per Duke 3D sono utilizzabili solo se si possie- 
de la versione completa del gioco e non fun- 
zioneranno quindi con la shareware. Detto 
questo. copiate e scompattate i file di questo 
mese all'interno della directory dove avete 
installato Duke Nukem 3D, digitate sempre 
dalla stessa directory il comando setup.exe, 
quindi scegliete la voce “Select User Level”. 
Fatto ciò, scegliete dal menu che apparira il 
livello desiderato, premete il tasto Invio e ini- 
ziate a giocare selezionando la voce "Save 
and Launch Duke Nukem 3D". 


LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 
Dir \WADS\QUAKE 
Scompattate i livelli all'interno della directory 
\QUAKE\ID1\MAPS (se non l'avete, createla), 
quindi lanciateli con la riga di comando “quake 
+map <nome livello>". Questo mese all'interno 
della directory \MADS\QUAKE\QUAKEPAT 
sono poi presenti ben 13 file di patch coi quali 
potrete dilettarvi a modificare numerosi para- 
metri di gioco. 


LIVELLI PER COMMAND & CONQUER: 

RED ALERT Campo 

Dir \WADS\REDALERT 

| livelli aggiuntivi che troverete contenuti nella 
directory sono da usarsi esclusivamente per le 
partite in multi-player, non essendo al momen- 
to ancora disponibili livelli. per il gioco in singo- 
lo. Prendete allora i file, scompattateli all'inter- 
no della directory nella quale avete installato 
Red Alert e selezionateli al momento di avvia- 
re una sessione in rete. 


LIVELLI PER WARCRAFT 2 (*.pud) 

Dir \WADS\WC2MAPS 

Copiate e scompattate i file contenuti all'inter- 
no della dir \ADS\WC2MAPS nella directory 
dove avete ‘installato Warcraft 2. Lanciate il 
gioco e, dal menu iniziale delle opzioni, sele- 
zionate “Single Player" o “Multiplayer”, quindi 
“Custom Scenario” e “Select Custom". Termi- 
nata questa operazione sarà finalmente possi- 
bile selezionare il livello aggiuntivo che si desi- 
dera giocare. 


Il personaggio è famoso tra grandi 
e piccini, ma riuscirà il videogame 
(dì prossima uscita la versione in 
italiano) a mantenere le attese? 
Chissà, le premesse ci sono tutte e, 
nota questa secondo me molto 
importante, pare proprio che il dop- 
piaggio del gioco verrà affidato al 
doppiatore ufficiale dell'anfetamini- 
co Jim Carrey. Detto questo, non mi 
resta che ricordarvi che il demo che 
potrete provare, ahimè non è inte- 
rattivo, è in lingua originale, funzio- 
na solo sotto Windows 95 e può 
dare dei conflitti audio con l'interfac- 
cia grafica. E' accaduto infatti alcu- 
ne volte che il demo, una volta lan- 
ciatolo, sia rimasto muto alle mie 
orecchie. In tal caso niente panico: 
entrate all'interno della directory 
\ACE e fate doppio-click sul file 
ace_demo.exe. Che l'inglese vi 
assista... 


Eccoci di fronte a quello che a 
mio avviso è un successo 
mancato: in SimCopter avrete 
infatti la possibilità non solo di 
guidare il vostro velivolo 
all'interno delle città che voi 
stessi avete creato in SimCity 
ma, soprattutto, avrete modo 
di provare un simulatore tutto 
particolare: dovrete liberare 


ZIP 97 PER WINDOWS 95 E WINDOWS NT 
Cartella \WIN95\ZIP97 


ingorghi stradali, fare del pronto intervento il vostro pane quotidiano, salvare persone in pericolo e 
così via. So che per molti ciò potrebbe anche non essere particolarmente esaltante, ma io trovo che 
in realtà tutto questo rappresenti una ventata di novità. Eppure (perché c'è un eppure) alla Maxis 
hanno colpevolmente trascurato l'aspetto grafico del gioco, tarpando quello che sulla carta avrebbe 
potuto essere uno dei titoli più interessanti di questa stagione. Ma (perché c'è anche un ma) è pur 
vero che in fin dei conti quello che conta in un gioco è la giocabilità e la longevità, per cui vi consi- 
glio veramente di provare questo demo che merita secondo me un occhio di riguardo. Funzionante 
solo sotto Windows 95 e contenuto all'interno dell'ovvia directory \SCOPTER, il file può essere ese- 
guito o dalla mia interfaccia grafica o tramite un doppio-click sullo stesso. Godetevelo! 


vostra tranquillità, sono stati tutti interfacciati dal sottoscritto, cosicché non resta altro da fare che guardarveli comodamente dall'interfaccia grafica che ho preparato 
nza una certa fatica per voi. Preferiste la vita scomoda, sappiate che potete accedervi dall'interno della dir \TRAILERS dei vol. 25. 


suonerie per evitare le dimenticanze. 


TEXTPAD PER WINDOWS 95 E WINDOWS NT 


ATTENZIONE!!! Le istruzioni qui di seguito sono solo una pic- 
cola parte di quelle complete leggibili dall'interfaccia del CD, 
alle quali invito caldamente a dare un'occhiata prima di installa- 
re lo shareware contenuto nel Silver Disk... 


INSTANT DRIVE ACCESS V1.25 PER WINDOWS 95/NT 4.0 
Cartella \WIN9S\IDA125C 
Instant Drive Access è un semplice programma che si posizio- 
na nel SysTray di Windows 95 e permette di accedere a tutte le 
el PC fornendo anche statistiche del loro impie- 
si unisce la possibilità di creare dei collega- 
‘o applicazioni da tenere sempre ben in vista. 
ostra lo spazio libero sui dischi fissi e le 
Jell'insieme delle unità, aggiunge 
i programmi più usa jo menù, aggiunge le cartelle più 
usate al suo menù, utilizza la visualizzazione di Explorer o il 
normale Open per mostrare il contenuto delle cartelle e in alter- 
nativa un programma selezionabile dall'utente, organizza oriz- 
zontalmente o verticalmente le finestre sullo schermo. 


GR DISK UTILITY PER WINDOWS 95 

Cartella \WIN95\GRDUW20 ta 

Copiare i dischetti in Windows 95 è un operazione molto sem- 
plice: tasto destro del mouse sull'icona del floppy disk nelle 
risorse del coi il relativo comodo menù contestuale. In 
questo modo i la perfetta copia di dischetti da 
720 K e da ‘e se si ha a che fare con 
dischetti di ime ad esempio i floppy 
da1.68 MB usati < ‘e i propri pacchetti? 
Semplice, con GR 95! 


Zip 97, disponibile in versione shareware, è un ottimo pacchet- 
to per trattare e creare archivi compressi. Non ci vuole molto 
per capire che si tratta programma per gestire i famosi file ZIP 
e quindi decomprimerli e comprimerli nelle finestre di Windows 
95. 

Con ZIP‘97 è possibile: 

- Aprire e muoversi internamente ai file ZIP come se 
fossero normalissime cartelle contenenti file da 
decomprimere anche singolarmente. 

- Estrarre file in qualunque cartella su qualunque unità. 

- Copiare dei file nella clipboard e incollarli ovunque, in 
messaggi MAIL, in cartelle su floppy o in qualsiasi 
collegamento OLE. 

- Creare archivi Multivolume (disk spanning). 

| programma permette inoltre: 

- Long file name support 

- Protezione con password degli archivi. 

- Livello di compressione configurabile 

- Cancellazione di singoli file all'interno di un archivioSchedule 

Wizard per Windows 95 


SCHEDULE WIZARD 

Cartella \WIN95\SCHEDWIZ 

Schedule Wizard è un tool per l'organizzazione globale. Questo 
significa che è in grado di tenere traccia e organizzare appun- 
tamenti personali, messaggistica e lancio di programmi e appli- 
cazioni in Windows 95. Si tratta quindi di una soluzione ideale 
a molte esigenza organizzative: accanto alla manutenzione del 
sistema è possibile anche organizzare il proprio tempo libero 
secondo scadenze orarie, giornaliere, settimanali con esclusio- 
ni e inclusioni fuori programma. Il tutto segnato da allarmi e 


Cartella \WIN95\TXTPAD 

Trovare un editor di testo per il nuovo sistema operativo di 
Microsoft non è facile, trovarne uno ottimo poi è ancora più dif- 
ficile, ma grazie a TextPad si disporrà di una serie di strumenti 
unici per macinare parole su parole, con un occhio di riguardo 
per tutti i programmatori. Se infatti dovete creare documenti 
testuali o sorgenti HTML , TextPad è proprio quello che stavate 
aspettando... 


PEPEER 32 PER WINDOWS 95 E WINDOWS NT 

Cartella \WIN95\PEPEER 

Anche questo mese un appuntamento con la grafica. Pepeer è 
un visualizzatore grafico un po' diverso dagli altri incontrati fino 
ad ora, Nella sua finestra possono essere visualizzati numerosi 
formati testuali e grafici. ma a differenza della "concorrenza" è 
in grado di fornire informazioni riguardanti i file eseguibili, quali 
versione e librerie e moduli di sistema utilizzati. 


CD LABEL PLUS PER WINDOWS 95 

Cartella \WIN95\CDPLUS 

Tutti gli affezionati estimatori del mondo dello shareware rico- 
nosceranno in questo programma una pietra miliare. Già, per- 
ché CD Label Plus è probabilmente uno dei più utili programmi 
shareware del tipo "grafica fai da te" e,grazie al successo che 
ha saputo riscuotere in questi anni, è arrivato anche nelle fine- 
stre di Windows 95. Si tratta di un programma semplicissimo 
ma indispensabile per il suo scopo: creare e stampare le custo- 
die fronte e retro per compact disc, da piegare e ritagliare in 
misura. 
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TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


SCOINVOLGIMENTO ASSOLUTO NELL AZIONE DI GIOCO 


GUIDA SPERICOLATA, COMBATTIMENTI, 
OPZIONE MULTI-PLAYER 


9 


PIPPO SULSTO £_.,. 


davvero da spasmo! Hai la possibilità di 
gareggiare sulle strade di 4 fantastici mondi senza doverti minimamente preoccupare 
dell'usura delle gomme. Puoi guidare un'intera schiera di veicoli, dalla Chevrolet del 1957 
a uno scassatissimo camioncino Ford. Ti aspettano tornei e sfide testa a testa in arene 
dove non ci sono regole... 


FINO A 8 GIOCATORI CONTEMPORANEAMENTE! 


SIE MANUALE IN ITALIANO 
Elecironic Siudios PC CD-ROM 
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WHAT'S NEXT? 


Ardite Facce da TGM, 

una fase oserei dire importante della nostra rubri- 
ca sta volgendo al termine. 

Punto primo: non solo con questo numero abbiamo finito 
Cyber Revenge ma, incredibile a dirsi, i Pinoli's Art non mi 
hanno fatto pervenire notizia di alcun film in lavorazione. 
Incredibile! 

Punto secondo: la seconda parte di Ubercity Vice è finita e 
Domenico non mi ha fatto ancora pervenire gli episodi suc- 
cessivi. Orrore e raccapriccio! 

Punto terzo: mannaggia a voi, questo mese non mi avete 
mandato neanche un'immagine per la sezione dedicata alle 
fotografie! Disperazione!!! 

Dobbiamo quindi iniziare tutti quanti a preoccuparci? No, 
perché per fortuna Facce da TGM è una rubrica che gode di 
piena salute e i filmati che mi arrivano ogni mese sono supe- 
riori a quelli che fisicamente 
posso inserire in un CD, motivo 
per cui se da un lato vi invito ad 
attendere qualche riga in attesa 
della descrizione di quelli che ho 
ricevuto negli ultimi 30 giorni, 
dall’altro credo sia opportuno 
spiegare agli ultimi arrivati cos'è 
contenuto all’interno della dir 
\FACCETGM presente come ogni 
mese sul Silver Disk. 

Innanzitutto abbiamo il finale di 
Cyber Revenge, produzione della 
prolifica e già citata Pinoli's Arts 
interrotta per motivi di spazio il 
mese scorso quando il “vendica- 
tore bionico”, per un cortocircui- 
to, dopo aver “mietuto” le sue 
prime vittime, nel corso di un 
attentato subisce un corto circui- 
to che lo porta al reset di sistema, 
col risultato che ora i suoi obietti- 
vi sono proprio lo scienziato che 
l’ha creato e il mandante della lunga serie di assassinii. Come 
nella tradizione dei filmati del team romano, anche in questi 
ultimi minuti assisteremo a qualcosa di altamente spettacola- 
re (memorabile la sequenza del tizio aggrappato al tetto della 
macchina) e ben realizzato, con un finale che se non è una 
velenosa parodia delle solite frasi fatte delle donne, poco ci 
manca. Prima di passare alla descrizione della seconda punta- 
ta di Ubercity Vice, chiudo il discorso relativo a Cyber 
Revenge informandovi che per motivi di spazio mi sono tro- 
vato costretto a dover tagliare i “credits” finali, nei quali 
venivano anche raccontate le disavventure dei Pinoli’s Arts 
con le pattuglie della Polizia Stradale che non erano molto 
contente delle loro “tecniche di ripresa”... 

E già che l'abbiamo nominato, passiamo pure al secondo epi- 
sodio della saga ideata dal prolifico Domenico da Ubersetto, 
che qui, abbandonate le fasi transitorie del mese scorso, ci 
proietta in un clima di pura azione con un inseguimento in 
macchina notturno che entra di diritto all'interno nella storia 
sempre più gloriosa di Facce da TGM. Non voglio comunque 
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togliervi il gusto di scoprire da soli quali sorprese celi il filmato 
QuickTime di questo mese, per cui credo sia il caso di passare 
alla descrizione delle videocassette pervenutemi recentemen- 
te... 

Chiunque sia un fedele seguace della nostra rubrica si ricor- 
derà senz'altro di quei ragazzi che più o meno un anno fa infe- 
starono i cluster del Silver Disk con un filmato di arti marziali 
abbastanza artigianale ma divertente, all'interno del quale 
erano presenti degli intermezzi pubblicitari ancora più spassosi 
(uno su tutti, quello della Barilla). 

Ebbene, costoro sono tornati alla carica con “Ics Fails: Lo Spiri- 
to del Magatticon”, un video ovviamente ispirato alla serie X- 
Files nel quale i due agenti segreti Mollo e Scuro si troveranno 
a indagare su misteriose sparizioni legate a delle creature 
caratterizzate da dei peli incredibilmente lunghi. Così come nel 
filmato l'agente Scuro dice che “il mostro perde il pelo ma non 
il vizio”, la stessa cosa la potremmo 
dire noi di fronte a un video tutto 
sommato divertente, con buoni spunti 
ma, nel complesso, un po’ sconclusio- 
nato e, soprattutto, lungo: difetti que- 
sti che erano presenti anche nella loro 
creazione di un anno fa. Arrivati 
all'incirca al 30esimo minuto di proie- 
zione, infatti, i nostri due simpatici 
agenti sono ancora lì che devono finire 
di risolvere il caso. 

Non so se pubblicherò mai “Ics Fails” 
(a meno di non dover io tagliare qual- 
che scena per rendere il tutto un po’ 
più stringato: fatemi sapere se l’idea vi 
aggrada...) ma se mai farò il famoso 
Blob cui accennavo il numero scorso, 
includerò senz'altro lo spot dei gelati 
della Sammontana, che fa l'eco a quello 
che si vedeva in televisione qualche 
tempo fa, nel quale un onesto impiega- 
to si buttava in bungee-jump da un 
grattacielo pur di ottenere una cuc- 
chiaiata del suo gelato preferito. Qui 
ovviamente c'è una variazione sul tema 
ma vi posso assicurare che il diverti- 
mento è garantito... 

Passiamo ora ai “4 Cavalieri del Re 
Abdicato”, nome in codice per Andrea 
Accorsi, Massimiliano Mattioni, Luigi 
Mazzocchi e Simone Vincenzi, che mi 
scrivono “realizziamo film da parecchio 
tempo e quando abbiamo “scoperto” la 
vostra iniziativa abbiamo gioito e danza- 
to per due giorni, dopodiché, quando ci 
siamo resi conto che abbiamo finito il 
nostro ultimo film, ci siamo presi a 
bastonate sui denti a vicenda perché 
non era adatto a essere eventualmente 
pubblicato. Ma una cosa siamo riusciti a 
salvare: abbiamo estratto le pubblicità 
che interrompevano i due tempi della produzione e li abbiamo 
duplicati sulla cassetta che accompagna questa lettera”. Risulta- 
to: 4 simpatici minuti che molto probabilmente verranno inclu- 
si sul prossimo Silver Disk o su quello successivo... 

Chiudiamo infine col filmato di Stefano Vannucci, Dino Sereni, 
Gabriele Giusti e Marco Gorini, autori di una cassetta poli-fun- 
zionale suddivisa in varie parti. “L'idea di girare un filmato ini- 
zialmente non era prevista, in quanto alla festa (di Capodanno, 
NdSS) dovevano partecipare anche delle “gentil donzelle”, ma 


che all'ultimo momento si sono rivelate poco gentili, recli- 
nando l'offerta di passare la serata con noi. Fu così che decisi 
di portare la telecamera e di fare un po’ di riprese tanto per 
non passare l’intera nottata a girare i pollici. Inizialmente non 
sapevamo cosa fare, per cui abbiamo improvvisato una spe- 
cie di “intervista”, se così la possiamo definire, condita con 
un sacco di cavolate, tanto per scaldarci un pochino. La 
seconda parte, invece, ci vede coinvolti in un esperimento 
culinario, nel quale vedrai tutta la nostra abilità nel preparare 
allettanti crostini, che alla fin fine non erano male. Dalla terza 
parte in poi comincia il bello, infatti ci sarà il “discorso del 
presidente”, una piccola gag che farebbe invidia a quelli di 
“Fusi di Testa”. Per concludere in bellezza, abbiamo realizza- 
to ciò che riteniamo l'apoteosi della serata stessa: si tratta 
del poliziesco più assurdo che la storia del cinema abbia mai 
realizzato”. 

Ebbene, e qui riprendo la parola io, direi che nel complesso 
la cassetta si è rivelata simpatica: chissà che in futuro non 
decida di includere sul Silver Disk qualcosa di quello che è 
stato realizzato da questo gruppo 
che si fa chiamare, cito testualmen- 
te, “l ragazzi di in cima a Canessa”... 
Per il resto, siamo alle solite: il 
tempo stringe, lo spazio pure, 
Patrick O'Hearn allieta le mie orec- 
chie e tra poco passerà Jacopo Pri- 
sco in macchina per portarmi in 
redazione, dove mi attenderà una 
lunga notte di correzioni e partite a 
Perfect Striker per Nintendo64 (che 
i giapponesi pronunciano “Prafecto 
Straika...). Ci si risente allora tra un 
mese, quando vedremo (si spera) il 
prosieguo di Ubercity Vice e assiste- 
rete, forse, a un piccolo speciale su 
due personaggi della nostra redazio- 
ne che ho in mente per voi da qual- 
che tempo... 


Stefano Silvestri 
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FX FIGHTER TURBO Italiano 


79.900 


TILT 29.900. NASCAR RACING 2 Man.ital. 89.900 DRAGONMEART Win'95 Man.ital. —89.900 
HELLBENDER Win'95 79.900 TIMON& PUMBAA Giochi Giungla Ita 85.000 NAVIGATOR60 — 79.900 DUNGEON MASTERII 29.900 
HI-OCTANE Italiano 49.900 TUNNEL BI Inglese 69.900 NEED FOR SPEED Special Edition Ita_89.900  ENTOMORPH 29.900 
HUNTER HUNTED Win'95 Man.Ital. 99.900 TUNNEL Btitaliano —  — —_ 89.900 NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP Ita 79.900 ERASERTURNABOUT ltaliamo 79.900 
IRON MAN X/O_Ita 69.900. VIRTUA COP Ita Si 79.900. PERFECT FLIGHT AROUND WORLD — FABLE Italiani Î 
KILLING TIME Win'95 89.900. VIRTUA FIGHTER PC Win'95 89.900. PERFECT FLIGHT ITALIA 900 FLIGHT OF THE AMAZON | 
KRAZY IVAN Americano Win'95 79.900 WING COMMANDER Ill Ita 49.900 PILOT'STOY BOX .900 FRANKENSTEIN 
LOCUS Win'95_Ita 49.900. WING COMMANDER SERIES MISSIONS 19.900 POWER F1 Inglese 2 79.900 FULL THROTTLE Inglese 100 
LODE RUNNER Win ‘95 24.900 WITCHAVEN 29.900 POWERFI Italiano 89.900 FULL THROTTLE Italiano Parlato 49.900 
MARATHON 2 DURANDAL Win'95 79.900 WITCHAVENTII Blood Vengeance 29.900 PRE-FLIGHT — E 59.900 GABRIEL KNIGHT 2 Italiano 129.900 
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES 89.900 WORMS UNITED Ita 74.900 RESCUE AIR911 99.900 GOOSEBUMPS HORRORLAND Win'95 79.900 
MECHWARRIOR Il Expansion Pack 49.900 XWING ENHANCED Kit Ita 49.900 SAIL SIMULATOR 3.0 Ita 99.900 HARDLINE Inglese 69.900 
MEGARACE 19.900 XENOPHAGE FULL 49.900 SCENERY& OBJECT DESIGNER 109.900 HARDLINE Italiano — — 99.900 
MEGARACE 2 79.900 XS Ita 79.900 SCHIRATTI COMMANDER Italiamo 79.900 HARVESTER 79.900 
METAL & LACE/KNIGHTS OF XENTAR 89.900 ZPC Win'95 109.900. SCREAMER Ita 54.900 HELL Cyberpunk Thriller Ital. 49.900 
METAL RAGE 59.900 SCREAMER 2 Italiano 69.900 ICE &FIRE Ita 49.900 
MICROMACHINES 2 Special Edit. Ita __ 29.900 SEAWOLF SSN-21_Ita 49.900 INDIANA JONES Atlantis Kit Ita 49.900 
Rane MORTIMER Win'95 59.900 cilleteoeie SEGA RALLY Win'95 Ita — 84,900 JUMPSTART THIRD GRADE. 59.900 
MUTANT PENGUINS 49.900 SIM COPTER Win'95 Inglese —_ 89.900 KING'S QUEST 6/QUEST GLORY 3 Ita 49.900 
3D ULTRA PINBALL Creep Night 69.900. NECRODOME Win'95 99.900. 1942 THE PACIFIC AIR WAR 29,900 SIM COPTER Win'95 Italiano 99.900 KING'SQUESTI-VI COLLECTOR'S 49.900 
ABSOLUTE PINBALL Ita 69.900 NIHILIST 69.900 1-10 CUBA! Win'95 ita 89.900 SPEED HASTE Italiano — 49.900 KING'S QUEST VII Inglese 24.900 
ALIEN TRILOGY Ita 79.900 PANZER DRAGOON Win'95 89.900. AGILE WARRIOR F-IIIX Win'95 89.900 TEAMF.1 Ita 79.900 KING'S QUEST VIl Italiano 49.900 
AMOK Ita w 69.900  PINBALL BUILDER 89.900. AH-64D LONGBOW + KOREA Ita 119,900 TOP GUN Manuale Italiano _ 49.900 KINGDOM O' MAGIC 69.900 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 59.900 PINBALL CONSTRUCTION KIT Ita 89.900 H.64D LONGBOW Korea 59.900 TRACK ATTACK 39.900. KOFUN The Sacred Mirror ‘89.900 
AREA 51 Americano Win'95 99,900  PINBALL WARRIORS Ita 49.900 AIRBUS FAMILY COLLECTION 69.900 U.S. NAVY FIGHTERS Ita 49.900 KYRANDIA 1,2,3 the Series ___69.900 
ASSAULT RIGS Italiano. — 49,900 POWER RANGERS ZEO 79.900. AIRLINE SIMULATOR Ita 99,900 USNFIGHTERS ‘97 Win'95Ingli. 189.900. L'ENIGMA DI MASTER LU 99.900 
BEDLAM. Ita 59.900 PRAY FOR DEATH 59.900 APACHELONGBOWiltaliimo 79900 USNFIGHTERS 97 Win'95ta 109.900 LASIGNORA CALIBRO32 ———199.900 
BIG RED RACING Italiano 39.900 PRIMAL RAGE 39.900. ATF + NATO FIGHTERS 119.900 VIRTUAL SQUADRON 49.900 LATAVOLAIMBANDITA ———1‘39.000 
BLAM! MACHINE HEAD Italiano 79.900 PRINCE OF PERSIA 1 & 2 PC/MAC 49.900 ATF Nato Fighters Data Disk “49,900 LARRY 7 Love for Sail — E 99 900 
BUBBLE BOBBLE 69.900 PSYCHO PINBALL 24.900. BANZAI BUG Win'95 99,900 AIEUSura LARRY COLLECTOR'S 1.2.3.5.6 49.900 
CAPTAIN QUAZAR Win ‘95 59.900 © QUAKE ta 69.900. BLACK KNIGHT Marine Strike USA 49.900 LIGHTHOUSE Il Faro 109.900 
COLD SHADOW Maui Mallard 79.900 QUAKE Aftershock Fra Deu Ing 39.900. BUSINESS JET 49.900 9 94.900 LITTLE BIG ADVENTURE Ita 49.900 
CRUSADER NO REGRET Italiano 79.900 QUAKE Aftershock Toolbox+GUIDA 59.900 CESSNA CUSTOM KIT 59.900 3SKULLSOFTHETOLTECS Ita 89.900 MASTER OF DIMENSIONS Win'95 89.900 
CYBER GLADIATORS Win'95_Ita 99.900 QUAKE Q2_ Ita 39.900. DAYTONA USA Win'95 89.900 ACE VENTURA PET DETECTIVE 59.900 MERIDIAN 59 Win98 Italiano 99.900 
CYBERDOME Win'95 ‘149.900  RAPIDFIREPAK 79.900 DESTRUCTION DERBY Il Ita 79.900 AD&D CORE RULES — — 69.900 MIGHT&MAGICTRILOGY 49.900 
CYBERMAGE Italiano 39.900 RAVAGE Win'95 Ita 89.900. EF2000 EVOLUTION. 89.900 AD&DEYE OF BEHOLDER TRILOGY 49.900 MONKEY ISLAND 2 Kit Ita 49.900 
DARK FORCES Ita 49.900 RAYMAN 59.900. EF2000 SUPER Win'95 i 109.900 AD&D MASTERPIECE COLLECTION — 49.900 MYST Inglese 49.900" 
DARKER 49.900 REBEL ASSAULT Kit_ita 49.900. EF2000 SUPER Win'95 Italiano 129.900 ALBION — 79.900 MYST Italiano 69.900 
DEADLY TIDE Win'98 Italiano 109.900 REBUS Italiani 49.000. EF2000 Tactcom_Ita 39.900 ALIEN INCIDENT 49.900  NEMESIS 99.900 
DEATH RALLY Ita 59.900 RENEGADE Italiano 29.900. F.22 LIGHTNING 2 Italiano 99.900 ALONE IN THE DARK TRILOGIA Ita__79.900 NET ZONE 79.900 
DEATHDROME Win'95 99.900. REX BLADE 64.900. F1 MANAGER 79.900 AZRAEL'S TEAR 69.900 NIRVANA PC/MAC. Ita 99.900 
DEFCON5 Ita 49.900 RISE OF THE TRIAD 29.900. FINAL APPROACH 74.900  BETRAYAL AT KRONDOR 29.900 NOIR 99.900 
DESCENT__ 29.900 ROBOQUEST 79.900. FIRESTORM Thunderhawk 2 49.900 BIOFORGE Ita 49.900 NORMALITY Man.italiamo 169.900 
- DESCENT2 49.900 SCORCHED PLANET Inglese 59.900. FLIGHT SCHOOL Ita 99.900 BLINDNESS Win ‘95_Ita 99.000 OBSIDIAN Win'95 119.900. 
DIE HARD TRILOGY Win'95 119.900 SCORCHED PLANET Italiano 69.900. FLIGHT SHOP 5.1 109.900 BLUEICE Ing Fra Deu 49.900 ORIONBURGER 89.900 
DOOM Death Match 49.900 SHATTERED STEEL 69.900 FLIGHT SIM. 6.0 + SCENARI W'95 Ita_149.900 BLUE ICE Italiano 59.900 PANDORA DIRECTIVE — — 89.900 
DOOM Level Master Il 49.900 SHOCKWAVE ASSAULT Win'95 29.900 FLIGHT SIMULATOR 6.0 Ing Win95 109.900 BROKENSWORDitaliamo 159.900 PAYUTA ita 79.900 
DRAGON'S LAIR CD-ROM 29.900 SLAMTILT Win'95_Ita 79.900 FLIGHT SIMULATOR 6.0 Ita Win95__ 119.900 BROKEN SWORD Italiano parlato 99.900 PHANTASMAGORIA 2 Win'95 Ingl. 99.900 
DRAGON'S LAIR Il Time Warp W95__ 89.900 SONIC CD Win'95 69.900. FLIGHT SIMULATOR FSFX Upgrade 89.900 CHRONICLES OF THE SWORD Ita 99.900 PHANTASMAGORIA Ital.Parlato 129.900 
DUKE NUKEM 3D Inglese 69.900, SPACE JAM Americano 79.900. FLIGHT UNLIMITED Italiano 49.900 CHRONOMASTER — — 29.900 POCAHONTAS 116.000 
DUKE NUKEM 3D Italiano 69.900 SPEED RAGE_ Ita 39.900. FLYING CORPS Inglese 89.900 COMPLOTTO a Corte del Re Sole 124.900 POLICE QUEST SWAT Inglese 49.900 
DUKE NUKEM 3D Plutonium Pak Ita__39.900  SPIDERMAN The Sinister Six 89.900. FLYING CORPS Italiano 109.900 DAGGERFALL 99.900 PRISONER OF ICE Inglese 20,900 
DUKE NUKEM Beyond the Meltdown _ 49.900. STREET FIGHTER 2 19.900. GRAND PRIX 29.900 DAY. OF THE TENTACLE Ita 49.900 PRISONER OFICE Italiano 79,900 
DUKE NUKEM Duke!Zone 39.900 STREET RACER Ita 89.900 GRAND PRIX2italiano “69,900 DEATHKEEP 59,900 PRIVATE EYE Philip Marlowe — 79.900. 
DUKE NUKEM Nuke It 1000 39.900 SURFACE TENSION 59.900 GRAND PRIX 2 Perfect GP 29.900 DETRITUS 29.900 PRIVATEER2 The Darkening Ita 109.900 
EARTHSIEGE 2 74.900 SWIV 3D Ita 59.900. GRAND PRIX 2 X Extension for 19.900 DEUS 84.900 PSYCHIC DETECTIVE 59.900 
ECCO THE DOLPHIN Win ‘95 69.900 T-MEK Ita 79.900. GREAT AIRLINES 69.900 DIABLO Win'95 Inglese 79.900 QIN Tomb of the Middle Kingdom 89.900 
ERADICATOR Man.italiano 69.900 TELETRASPUFFO Italiano 59.900. HIND Inglese 49.900 DIABLO Win'95 Man.Italiano 79.900 QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY 64.900 
EXTREME POWERPACK 99.900. TERMINATOR SKYNET Inglese 59.900. HIND italiano 79.900 DISCWORLD Il + | Americano 99.900 RAMA Italiano. 119.900 
FINAL DOOM 69.900 TERMINATOR SKYNET Italiano 69.900. JETFIGHTER Ill Ita 109.900 DISCWORLD Il Italiano 89.900 REALMS OF THE HAUNTING Ing 89.900 
FIRO & KLAWD._ita 69.900 THE INCREDIBLE HULK Ita 89.900. MONSTER TRUCK MADNESS Win'95 79.900 DOWNIN THE DUMPS Man.Ital. 79.900 RETURNTOZORK Italiamo 149.000 
FISTFIGHT 29.900 THE RAVEN PROVECT Italiano 10.000. NASCAR RACING + TRACK PACK 24.900 DRAGONLOREI! 89.900 ROBERTA WILLIAMS ANTHOLOGY _ 89.900 
FULL TILT PINBALL 2 59.900 TIE FIGHTER COLLECTOR'S Ita 49.900 NASCAR RACING 2 Inglese 79.900  DRAGONHEART Win'95 Americano 79.900 SACRED GROUND PC/MAC 69.900 


ROMA 


via degli SCIPIONI 109 


Metro Ottaviano 
quartiere Prati 


MONZA (MI) 
PERGIOCO Point 
via CAIROLI 5 


angolo corso Milano 


LUGANO (CH) 
q.re MAGHETTI 20 


SAM& MAXKit Ita 49.900 LINKS 5 COURSE LIBRARY #1 —149.900 DEADLOCK Italiano 99.900 WAGES OF WAR Win'95 59.900 

SEA LEGENDS — = 24.900 LINKS5COURSE LIBRARY#2 149.900 DEFINITIVE WARGAME Il 79.900. WAR WIND Win ‘95 89.900 

SECRET OF MONKEY ISLAND Kit Ita 49.900 LINKS 5 COURSE LIBRARY #3 49.900 DESTINY Win'95 79.900 WARCRAFTI! Italiano 89.900 

SHERLOCK HOLMES Rose Tattoo 99.900 LINKS COGHILL:DOBBS DREAD 29.900 EMPEROR OF FADING SUNS Win'95 109.900 WARCRAFTII Beyond Dark Portal 39.900 

SPACEQUESTÈ —— 24900 LINKSLS1997APALMERItl. 1129900 FIELDSOF GLORY 29.900 WARCRAFTII DeLuxe Inglese 99.900 

SPOR Inglese — —_— 94900 LINKSLS 1997 ARNOLD PALMER 109.900 FRAGILE ALLEGIANCE Inglese 69.900  WARCRAFTII Level Master Il 49.900 

SPYCRAFT Italiano — 99.900 MADDEN NFL ‘97 Italiano 99.900 FRAGILE ALLEGIANCE Man.itai 89.900 WARCRAFTII More War _ 49.900 

SPYCRAFT Italiano SVAP__— 59.900 NBA‘97italiano 99.900 GENEWARS ita | 89.900 WARCRAFTII Total War 49.900 

STAR CONTROL 3 Man.italiamo 89.900. NBAHANG TIME Win'95 109.900 GRAND PRIX MANAGER Inglese 79.900 WARCRAFTIIW!Zone 29.900 

STAR TREK Borg Win'95 99.900 NBAJAM Tournament Edition Ita__29.900 GRAND PRIX MANAGER 21taliano 89.900 WARCRAFT Orcs & Humans 29.900 

STAR TREK Deep Space Nine Ita 39.900 NBALIVE ‘96 ita © 49.900 GRAND PRIX MANAGER Italiano 49.900 WOODEN SHIPS & IRON MEN 99.900 

STAR TREK Klingon Man.ttl. 39.900 NCAA CHAMPIONSHIP BASKETBALL 99.900 GREATNAVAL BATTLES Final Fury 79.900 X:COMTerrorfromthe Deepita 49.900 

STELLARIS Compleanno di Medusa 59.900 NHL HOCKEY ‘97 Italiano 99.900 HARPOON CLASSICS 97 Win95 79.900 Zitaliano 99.900 

STELLARIS | Micronauti Win ‘95Ita 59.900 PGATOUR GOLF ‘96 Wenthworth 99.900 HARPOONIIADMIRAL'SEDITION 79.900 ZX-Tra ita 19.900 

STELLARIS Sfida a Star City Ita_—59.900  PROBOXING 49.900 HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 84.900 

STRIFE Ita — 79.900 PRO FOOTBALL 97 79.900 LORDS OF THE REALM 2 Man.ital. 99.900 SIR QUAKE TOOLKIT È 19,900 

SYSTEM SHOCK Ita — 49.900 SCUDETTO 2 79.900 M.A.X. Mechanized Assault Ing. 84.900 QUAKE TOOLKIT 2 20,900 

THE 1tth HOUR. ni 39.900 SCUDETTO Aggiornamento 96/97 49.900 MIA.X. Mechanized Assault Ita 99.900. ‘ABSOLUTE SOLITAIRE LIV TOOL sa 

THE BEAST WITHIN Gabriel Kn.2 49.900 SENSIBLE WORLD SOCCER 96/97 Ita 79.900 MAGIC Battlemage Win'95 Ing. 89.900. ATMOSFEAR italiano 69.900 aaa ss sa 

THE GENE MACHNE 159.900  SIMGOLFWin95 89.900 MASTER OF ORION2 Maniital. 89.900 SARBIE CREA LA MODA 0.000 — TREN COLLO Da 

THE LORDS OF TANTRAZZ 84.900 SOLID ICE HOCKEY Americano — 79.900. OFFENSIVE 69.900 BARBIE CREA LA MODA RICAMBIO 20.000 TOP SECRET DECODER PCIMAC 49.900 

THE MUSIC IN ME “79.900 STRIKER‘96_Ita 69.900 OVER THE REICH PCIMAC 99500. BRIDGE CHAMPION W/ OMAR SHARIF 79.900 TOY SECRET ECOUERP an 

THE NEVERHOOD Win'95 109.900 SUPERLEAGUE PRO RUGBY 89.900 PANZER GENERAL italiano 29.900. CHESSMASTER 3000 AO e one Si 

THE VAMPIRE DIARIES Win'95 64.900. TNN'OUTDOORS BASS TOURN96 Ita 99.900 PANZER GENERAL OnLine Win95___39.900 CHESSMASTER 5000 Win'95 70,000 1:90. 

THUNDERSCAPE 39.900. TRACKSUIT MANAGER 2 64.900 POWER DOLLS 1.2 E 89.900": CHESSMASTER Online\Wini0s 201 90.000 

TIMELAPSE Ancient Civiliz. 119.900 TROPHY BASS2 79.900 POWER THE GAME 49900. CLUEDO 09.000 

TOMB RAIDER Italiano 84.900. ULTIMATE MINI GOLF ‘39.900 RAILROAD TYCOON DELUXE 20.900. EXTREME CHESS X ei il 

TOONSTRUCK Inglese — 69.900 ULTIMATE SOCCERMANAGER2 79.900 RED ALERT Inglese 79.900. FANTACALCIO Em 

TOONSTRUCK Man.ltaliano. 99.900 : RED ALERT Italiano TEZ270.000"" GHEMATRME Na ann 

TORIN'S PASSAGE Italiano 49.900 Sea RED ALERT Code Red. 10900 | PAIR Bottega dei Giochi — 116.000 Gero 

TROPHY CASE 49.900 RED ALERT Ready & Alert _Ita 20900! 1 OTTOMAGICHiA TONI 

ULTIMA UNDERWORLD A&Il GOLD 39.900 1944: ACROSS THE RHINE 29.900 ROBERTE.LEECIVILWAR 159.900  MONOPOLY 89.900 UprrSieic: 

ULTIMA VII COMPLETE GOLD 39.900 A.TRAIN& CONSTRUCTION SET 24.900 SCIENCE FICTION Collection 79.900. OTHELLO Ing Fra Deu Ita — 29.900 DRAGON'SLAIR Dischetti 10,000 

ULTIMA VIlI PAGAN GOLD 134900 ADMIRALSEABATTLESWin'95 99.900 SETTLERS2 59.900. PoWER CHESS Win ‘95 79.900. MICROMACHINES Ita 14.900 

ULTIMA VIII PAGAN Italiano 49.900 AGE OF RIFLES Americano 79.900 SILENT HUNTER 89.900. TOTIP_ita 69.900 PSYCHO PINBALL — 14.900 

UNDER AKILLINGMOONng Fra__ 29.900 AGEOFSAL 1’ 89900 SILENTHUNTERPatrol1 39.900" TOTOCALCIO tea Salta 

UNDER A KILLING MOON Italiimo 59.900 AIR POWER Italiano ‘39900 SILENT STEEL Ita 39.900 TOTOGOAL DI RL 

VIRTUAL VALERIE 2 PC/MAC 79.900 ALLIED GENERAL Americano 49.900 SIMANT 24.900. YAHTZEE Ing Fra Deu Ita 49.900. FLIGHT SIMULATI OR: WA i 0. 000 

WOODRUEF & Schnibble of Azimut Ita 49.900 ASCENDANCY Italiano 59.900 SIM.CITY 2000 COLLECTION 119.900 HONG KONG o 49.900 

ZORK NEMESYS Italiano Parlato 89.900 BATTLEGROUND: ANTIETAM 89.900 | SIM CITY 2000 PCIMAC 79.900 et EA a 

ZORK NEMESYS Italiano SWAP 49.900 BATTLEGROUND: ARDENNES Ita 89.900 SIM CITY CLASSIC 24.900 IURZ - 
AE N MI ——— diano DRAGONSLAIR49PAK(GFt) 49900. Campaign CARTOGRAPHER 130900 

Soon - BATTLEGROUND: SHILOH 50.000.‘ SMFARM 24.900. INTERACTIVE COLLECTION Vol.3___99.900 = Se 

BATTLEGROUND: WATERLOO Ing 84.900 SIMISLE Win'95 italiano _ 79.900. [UCASARTS ARCHIVES Vol.2 124.900 

ACTUA SOCCER Inglese 59.900 BLOOD &MAGICAD&D 79.900  SIMLIFE SR 24.900 MEGAPACK5 79.900 

BACKWOODS BILLIARDS PC/MAC 49.900. CAESARII ___—‘—’‘9.900 SIMPARK 79.900 7 = 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 59.900 CAPITALISM Se 69.900 Sicani TIE Din È 

CHAMP.MAN.2 Italy France Germ. 29.900 CAVEWARS 99.900 CREATE] 

CHAMP. MANAGER? 296/97 UPDATE 39.900 CIVNET 69.900 Hr oe se SEG SIENE î 2 s Xi 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 England 29.900  CIVILIZATION 29.900 s6 I 

COLLEGE SLAM — 79,900 CIVILIZATION Il Evolution 49.900 STARS! 69.900 CIVIIZATION ITOOLKIT === —:29,90 

DAVIS CUP TENNIS__Ita 69.900 CIVILIZATION I Ital.+ Scenar, 89.900 STEEL PANTHERS Campaign Disk 29.900 COMM.& CONO. ACTION WARE1 29.900 

DECATHLON Win ‘95 Ita 49.900 CIVILIZATION Il Scenarios 39.900 STEEL PANTHERSIII 69:90; COMM:& CONO: WARCRABT2:T00L 3129200 

EURO ‘96 Italiano 59.900 CLOSE COMBAT Win'95 Italimo 99.900 STEEL PANTHERS Il Campaign 39.900 DUKENUKEM3D Arcade Expl.Iil____19.900 

EXTREME GAMES Italiano 79.900 COLONIZATION 24,900 SYNDICATE Ita 0190077 PORVI SD ASTE 20500 

FANTAMANAGER Ita 59.900 COMMAND & CONQUER italiano 119.900 SYNDICATE WARS._Ita 99.900 FLIGHT SIM 2000 Win'95 SO900 

FIFA SOCCER ‘96. Ita 49.900 COMMAND & CONQUER Comm.Ing 79.900 THIRD REICH Americano 00,900, GAME PATCHESNOV:96 20900 

FIFA SOCCER ‘97 Ita 69.900 COMMAND & C Command Companion 59.900 TOM CLANCY SSN Win'95 I 4900 INUX:E OB DEG0 SIA 

FOOTBALL Win'95._Ita 79.900. COMMAND &C Covert Operations Ita 39.900 TRANSPORT TYCOON Inglese 29.900; UNUX DEVELOPER KIT:10/CDs: 49.00 

HARDBALL 4 29.900 COMMAND & C Defcon 3 39.900 TRANSPORT TYCOON italiano 49.900 LINUX TOOLBOX DEC.96 69.900 È 

INDYCAR RACING 2 PC/MAC Ita 39.900 CREATURES Inglese Win'95 69.900 TWENTY WARGAME CLASSICS 29.900 MONSTER MEDIA 17 si. Iprezzi comprendono IVA 

INTERNATIONAL MOTOCROSS Ita _ 89.900 CREATURES Italiano Win'95 79.900 UFO Enemy Unknown 29,900: MYST'IMPRESSIONS Screen Saver" 49,900 POSSONO VARIARE 

LINKS 386 CD 29.900 DEADLINE Inglese Francese 89.900 VFOR VICTORY COMMEMORATIVE 69.900 NIGHT OWL 21.0 39.900 È 


Tutti i marchi sono dei legittimi proprietari. 


TGM NEWS 
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ASPETTANDO LA NUOVA GENERAZIONE 


Un tempo era Doom, poi si cominciò 
a respirare aria nuova e l'era del 
capolavoro della id si costellò di cloni 
e versioni più o meno migliorate del 
gioco appena entrato nella storia. Poi 
fu Duke Nukem 3D con l'eterno riva- 
le, l'eccellente Quake. Ora all'oriz- 
zonte si impongono con furore due 
nomi: Unreal e Prey. Ed ecco che 
mentre la nuova generazione si 
accinge a stendere un manto d'oblio 
sulle ultime fatiche di id e 3D 
Realms, queste da un lato guardano 
avanti con importanti progetti (Prey 
sarà sviluppato da 3D Realms) men- 
tre dall'altro riprovano con la vecchia 
politica. La id Software con Anarchy 
Reigns e l'Activision con Quake Mis- 
sion Pack #1: Scourge of Armagon. 
realizzato da Hipnotic-Interactive. 
Nulla di nuovo se non tre nuovi epi- 
sodi arricchiti da tre mostri e tre 
armi: niente di sorprendente se si 
pensa che la rete trabocca di livelli 
fatti in casa e di altre diavolerie 
(d'altra parte l'originalità di Quake sta anche nella sua 
versatilità). 3D Realms prova qualcosa di più: dopo aver 
lanciato la sua espansione per Duke, Plutonium Pack, alza 
la mira e ci spara fuori un gioco che sfrutta il potente 
motore di DN3D. Si tratta di un gioco quasi nuovo, abbelli- 
to con le adeguate migliorie: Shadow Warrior. La storia è 
ambientata in luoghi disastrati in cui il nostro eroe che si è 
specializzato in una specie di arte marziale misticheggian- 
te, scorrazza allegramente alla ricerca di cuori da strap- 
pare: ecco allora nuove armi. nuovi nemici e qualche 
upgrade più notevole come la possibilità di guidare un 
buon numero di veicoli (barche, carri, bulldozer, ecc.) e la 
presenza di effetti nebbia e travi su cui correre, vedendo 
sopra e sotto di noi stanze vere con specchi d'acqua tra- 


immergere (da poco questo è possi- 
bile anche in Quake, basta un’apposi- 
ta patch). Comunque sia, alla luce di 
quanto detto prima, non credo che 
tutto ciò basterà a mantenere in vetta |. 
i primati ottenuti con Duke e Quake. 
Ci vorrà nuovamente un rivoluziona- 
rio engine o una trovata altrettanto 
vincente per passare alla prossima 
generazione di arcade in soggettiva. 


verete che migliaia di persor 
4000), fanatici del blockb 
‘del momento, si sono riuniti 
tanti clan ufficiali, pronti a sfidarsi 
on-line in una guerra all'ultimo san- 
gue. Per creare un clan basta poco: 
cinque amici, un bel logo e un indiriz- 
zo Internet. Dopodiché se non si 
dispone di uno spazio web, se ne 
cerca uno gratuito sulla rete (molti 
nie server lo offrono, basta una piccola 
ricerca...) e si costruisce la homepage del clan. Altra 
mossa strategica da parte della id Software è un recentis- 
simo client per il gioco in rete: QuakeWorld. Nuovi algorit- 
mi per il movimento del giocatore uniti a una diminuzione 
della banda richiesta, miglioreranno notevolmente la gio- 
cabilità in modo multiplayer. | server di QuakeWorld 
aggiornano dinamicamente i giocatori, inviando loro nuovi 
livelli, nuove armi e nuove regole (spesso i clan si organiz- 
zano in scontri vincolati da determinate “leggi” stabilite a 
priori). | dati dei singoli giocatori vengono poi archiviati in 
un database che consentirà la compilazione di tabelle pun- 
teggi e classifiche. Insomma un vero mondo in cui cimen- 
tarsi aspettando Unreal, Prey e l'eventuale boom della 
prossima generazione. 


sparente nei quale guardare senza dovervisi per forza 


A SPASSO SULLA LUNA ENTRO IL 2000 


No. non è una previsione di Nostradamus né un'illusione di qualche 
pazzoide. Tra poco tutti (o quasi) potremo provare l'ebbrezza di una 
passeggiatina sulla Luna. Certo (sveliamo subito il trucco) non vi sto 
dicendo che potremo prendere un razzo e via, siamo seri... Il fatto è 
che tre stravaganti partner, i laboratori di ricerca della Carnegie Mel- 
lon University di Pittsburg, la NASA, e LunaCorp, una società fondata 
da scienziati che un tempo lavoravano ‘per la NASA e che ora produ- 
cono CD-ROM sui pianeti, si sono uniti in un progetto eccezionale che 
a stento sembra reale. Si tratta di spedire sulla luna due “Rover” 
lunari, ossia due specie di fuoristrada spaziali capaci di arrampicarsi 
sulle rocce dei deserti della Luna. Queste Rover, progettate dai labo- 
ratori dell'università di Pittsburg, saranno equipaggiate con diverse 
telecamere (cinque, una per ogni lato e una quinta puntata sul suolo) 
e verranno comandate dalla Terra. Nel contempo esse fungeranno 
da server per la rete e invieranno costantemente immagini a 360 


prima missione privata sulla Luna, è evidente che non sarà effettuata 


infatti né astronauti né scienziati a guidare le Rover nei mari lunari, 
ma chiunque voglia ‘andare nell'apposito parco, a tema spaziale, che verrà aperto per far conoscere e, al contempo, per 
finanziare la missione. Verranno costruite delle apposite strutture dove ognuno di noi potrà utilizzare un joystick per 
guidare le Rover che di rimando spediranno le i immagini registrate in diretta del luogo in cui si trovano. Sulla Terra le 
immagini verranno decompresse e arricchite con informazioni topografiche come il nome del luogo in cui ci si trova, la 
distanza dal nostro pianeta e così via. Il software, sviluppato da LunaCorp, controllerà le jeep dalla Terra. Esse saranno 
anche dotate di un sistema che, riconoscendo i pericoli, limiterà le azioni considerate azzardate e permetterà loro di 
mantenersi a una distanza di sicurezza di mezzo chilometro l'una dall'altra. Alla velocità di 1 Km/h potremo quindi 
vedere i luoghi visitati da Neil Armstrong nel 1969 (io non c'ero ma chi mi racconta di quella notte si emoziona ancora). 
L'evento scatenerà la curiosità di migliaia di persone (basti considerare che il progetto prevede un investimento di circa 
350 miliardi di lire), ma il fatto è che solo i più bravi smanazzoni (come voi) potranno guidare le Rover: prima di entrare 
nella cabina di pilotaggio verrà fatta una prova con un simulatore alla quale potranno partecipare dieci persone per 
volta: solo la più brava tra queste avrà il privilegio di guidare il fantascientifico mezzo. Preparatevi quindi, l'avventura 
lunare inizierà nel 1998: nel frattempo le Rover si sono fatte un bel giro di ricognizione lungo 250 chilometri attraverso il 
deserto di Atacama, nel Cile del nord, e sono pronte per partire. Intanto, visto che non tutti potranno andare negli USA 
per farsi una passeggiata sulla Luna, LunaCorp sta sviluppando un software chiamato Robots in Cyberspace, un'inter- 
faccia che permetterà agli utenti collegati da casa attraverso un PC, di viaggiare su una Luna virtuale molto realistica 
(ma non sarà certo la stessa cosa, non vi pare?). 

ME : 


gradi. Ma veniamo al nocciolo della questione: essendo questa la.___ 


solo a scopo di ricerca ma (soprattutto) a fini di lucro. Non saranno - 


Electronic Arts ha recentemente annu 
per l'intrattenimento che, prodotti dalla 
più quotato dell'industria delle simulazioni 
Il primo è un sistema PC per il gioco in multiplayer. studiato e  distribui- 
to appunto dalla stessa Advanced Gravis Computei Sa e 
tiene un connettore Gravis GrlP Multiport che pei 
tori di competere testa a testa. Il secondo si chi I 
‘prodotto sempre da Gravis, è il primo di una nuova serie di accessori 
| progettati per emulare i precisi sistemi di controllo esistenti al momen- 
to solo per console. | possessori di PC hanno infatti da sempre invidiato 
i pad dei vari Saturn, Playstation e N64: la prepotente entrata sul mer- 
cato dell'intrattenimento per PC dei prodotti firmati EA Sports ha con- 
vinto la celebre casa americana a realizzare dei sistemi di controllo che 
permettessero di incontrare le richieste di quei videogiocatori che da un 
lato preferiscono trarre vantaggio dal potere di calcolo dei PC ma che allo stesso tempo esigono quei veloci A di 
reazione che solo un pad può dare. 

Insieme al primo dei due prodotti appena descritti. verrà fornita in 
bundle una versione completa di Triple Play 97, il gioco di baseball 
campione di vendite. Col Pad sarà invece disponibile un'edizione 
limitata di Madden NFL Football. La calibrazione automatica, il facile 
setup e l'immediata installazione contribuiranno al successo di que- 
‘sti prodotti. EA assicura che unendo quattro pad da otto tasti sul suo 
sistema multiport e aggiungendo la versatilità dell'ambiente Win- 
dows 95 alla veloce performance di gioco dovuta all'interfaccia digita- 
le, si farà di TriplePlay 97 e di Madden NLF Football due videogame 
cult, che consentiranno di portarsi in casa i campionati americani. 

ME 


MOUSE COMODO E FUNZIONALE 


Il mouse è ormai un prolungamento del braccio e chiunque utilizzi un 
computer serio lo usa senza problemi. Sul mercato esistono ormai 
centinaia di modelli diversi che si adattano a ogni esigenza: c'è chi lo 
vuole con tre bottoni, chi senza filo. chi vuole la trackball. chi preferi- 
sce una via di mezzo. Tra le aziende leader del settore spicca sicura- 
mente Logitech, che con i suoi ultimi modelli, il Trackman Vista e il 
Surfman, ha veramente accontentato tutti i gusti. Il primo è un ibrido 
tra un mouse tre tasti e una trackball, il secondo è un'affusolata 
trackball senza filo studiata per coloro che vogliano interagire a una 
certa distanza dal proprio computer. 
Tra queste persone esistono quelli che, come me, se ne starebbero 
volentieri stravaccati in poltrona navigando nella rete per edonistico 
sollazzo (o per cercare news per le Voci Di Corridoio) e chi invece 
lavora col computer, magari in piedi, utilizzando le prestazioni multi- 
mediali dei PC per presentare prodotti o illustrare documenti a un 
pubblico di interessati. Per costoro un'azienda meno nota, la Gyra- 
tion, ha creato nel 1991 un mouse che non necessita di essere 
appoggiato ma funziona leggendo i movimenti dell'utente grazie a 
una girobussola miniaturizzata. Ora questo mouse, il GyroPoint (di 
cui vedete qui accanto una locandina con uomo sollazzato), è uscito in 
una versione senza filo, il GyroPoint Pro, che può essere utilizzato 
fino a venti metri di distanza dal computer senza bisogno di essere 7777777 7557 
diretto verso la sua periferica ricevente. Chi presenta un prodotto -sostengono alla Gyration- dev'essere affascinante. 
interessante e dinamico: GyroPoint Pro è il prodotto che fa per lui. Inoltre un aggeggio simile può essere utile anche per 
chi voglia muoversi in ambienti virtuali come quelli di molti giochi 3D. 

.‘ Se si vuole però andare davvero sul professionale, scatta allora il centometrista del business informatico, Bill Gates. La 

| Microsoft ha appena lanciato sul mercato una periferica innovativa, davvero utile per chi col “topo” ci deve smanettare 
parecchio. Si chiama Inteltimouse ed è un normale mouse con in più una rotellina centrale provvista di tacche. Il movi- 
mento di questa minuscola rotella è indipendente da quello del mouse e consentirà una serie di utili operazioni presenti 
nella nuova generazione di prodotti Microsoft, tra cui in primo piano spicca Office 97. La rotella funge anche da terzo 
tasto programmabile e consente ad esempio uno scrolling più comodo delle pagine dei documenti. una regolazione 
meno fastidiosa di parametri come lo zoom delle finestre o una scelta più facile di determinati messaggi all'interno di 
una lista. Si vuol fare sempre meno fatica, ma d'altronde questo è il bello della tecnologia... 
ME 


UN MUSEO PER I NOSTALGICI 


Il nostro ramo, quello dell'intrattenimento elet- 
tronico, è ancora molto giovane. In effetti i 
Videogamermascono negli anni settanta e si 
impongono piano piano come sostituti di alcuni 
giochi più anziani. All'inizio si trovano nei bar, 
magari per fare concorrenza al buon vecchio 
calcio balilla (che rimane un gioco mito per il 
quale però sono negato). Cominciano poi a 
entrare nelle case e da lì inizia quella meravi- 
gliosa scalata di macchine e titoli che arriva fino a noi, celebrata ogni mese in 
queste pagine. Se pensate che da allora a oggi sia stato prodotto un numero 
tutto sommato limitato di macchine per il divertimento (specie se paragonato a quello degli altri giochi tradizionali) vi 
sbagliate di grosso. Ve lo dice il signor Dennis Brown, il quale ha un hobby particolare. Colleziona foto e documentazioni 
relative a console e videogame in generale. Anzi, ha fatto anche di più. Il signor Brown si è preso la briga di aprire un 
museo virtuale, dedicato a questi vecchi e nuovi prodotti. Qui si trovano foto di console, screen-shot di giochi storici e 
articoli di giornali e riviste del settore. Magari qualche giochino ve lo ricordate, forse avete in cantina una vecchia conso- 
le che.vi.ha,regalato, vostro zio e che avete usato solo per un quarto d'ora: non male, Brown sarebbe lieto di fare una 
chiacchierata con voi e magari di comprarvi qualche foto...Potete visitare il museo su Internet all'indirizzo 
http://www.cs.unc.edu/-brownde/museum/. 

Troverete un ricca documentazione divisa in tre generazioni: la prima, (1972-1976) caratterizzata dai giochi Pong, Fair- 
child Channel F e altri: la seconda (1977-1980), detta l'età dell'oro, col primo Atari VCS/2600 e il Mattel Intellivision; la 
terza (1981-1983), con l'Atari 5200 e il ColecoVision; la quarta e ultima coi vari Sega Master System, Nintendo, Atari 7800, 
ecc. Curiosa la foto del primissimo videogame della storia: vedere per credere. (Le immagini qui accanto sono state 
gentilmente concesse dal signor Dennis Brown) 

ME 
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LEZIONE DI CHI 


Dopo il grande successo di Guitar Hits, la Ubisoft ha deciso 
di pubblicarne un seguito, questa volta proponendoci alcuni dei più famosi brani di John Lennon e Paul McCartney. 
Rivolto a chi possiede già conoscenze musicali di base, Guitar Hits Il si propone come valida alternativa ai corsi su cas- 
sette e videocassette, ma anche alle lezioni tradizionali. Per ciascuna delle canzoni presentate, viene fornito lo spartito 
tradizionale, l'intavolatura, gli accordi e le parole del brano. Un filmato illustra dettagliatamente, per ogni singolo 
brano, i corretti movimenti da eseguire sullo strumento, oltre a fornire naturalmente un'interpretazione impeccabile 
sia dal punto di vista musicale che da quello canoro. L'idea che sta alla base del prodotto, e cioè di focalizzare 
l'apprendimento sull'assimilazione di brani famosi, è sfruttata al meglio anche nei risvolti più tecnici, come la sezione 
denominata “Lezioni”: tramite quest'opzione è possibile apprendere alcune delle più importanti tecniche e dei più noti. 
ritmi, come il finger-strumming, il falt-picking o i bloccaggi, vedendoli messi in pratica proprio nei brani presenti sul 
CD-ROM. In totale, sono presenti più di 70 lezioni e più di 175 esercizi. A completamento delle caratteristiche del pro- 
dotto abbiamo la funzione registratore, che permette all'utente che ha seguito le lezioni di riascoltarsi e migliorarsi, 
monché l'opzione moviola, che consente di visualizzare e leggere attentamente lo spartito sullo schermo. 

| sette titoli che compongono questo volume di Guitar Hits sono Yesterday, Michelle, Across the Universe, Norvegian 
Wood, You've Got to Hide My Love Away. Blackbird e Let it Be. Come il suo predecessore, anche questo Guitar Hits 2 è 
davvero impeccabile sotto ogni punto di vista, eccezion fatta magari per l'esiguo numero di brani, che sono comunque 
singolarmente sviscerati fino all'inverosimile. L'interfaccia grafica è funzionale e simpatica, ed è quindi lecito attender- 
si che anche questo secondo volume ottenga il gradimento di critica e pubblico a suo tempo raccolto dal primo. | requi- 
siti minimi di sistema parlano di un 486/33 e di 8MB di RAM, oltre naturalmente a una scheda audio compatibile 
SoundBlaster. 

Jacopo Prisco 


ARRIVA IL PENTIUM Il 
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La Intel ha reso noto che il suo prossimo microprocessore, 
finora conosciuto col nome in codice di Klamath, prenderà il 
nome di Pentium Il. Si tratta in sostanza di un Pentium Pro 
potenziato e dotato di tecnologia MMX, che sarà disponibile 
entro la prossima primavera. La decisione di utilizzare il 
familiare nome Pentium fa leva sulla grande popolarità rac- 
colta da questa famiglia di CPU presso il pubblico, che non 
faticherà a riconoscerne le caratteristiche. Il nuovo processo- 
re è destinato ai mercati professionali e di fascia alta, e si 
ripromette di rimpiazzare l'attuale posizione di mercato domi- 
nata appunto dai modelli Pentium Pro. Anche se dovranno passare ancora alcuni mesi prima che questo chip venga 
immesso sul mercato, la Intel ha deciso di rivelarne nome e caratteristiche per consentire ai produttori di hardware di 
disporre. di.un tempo sufficiente per imbastire eventuali campagne promozionali o pubblicitarie, che sfruttino appunto il 
nuovo TradeMark. Il Pentium Il sarà anche il primo processore prodotto da Intel a utilizzare la nuova tecnologia SEC (Single 
Edge Contact), ovvero una nuova architettura del cartridge in cui è contenuta la CPU, e che verrà d'ora in poi utilizzata per 
tutti i modelli futuri: essa dovrebbe: garantire, a margine delle qualità intrinseche del processore, un'ulteriore incremento 
in fatto di prestazioni e qualità costruttiva. 

Intanto Intel ha presentato, nel corso di una conferenza svoltasi a San Francisco, due nuove versioni di processori dotati 
di MMX. L'International Solid State Circuits Conference, questo il nome della manifestazione, è stata occasione di incon- 
tro per tecnici e ingegneri che operano appunto nel campo dello sviluppo e della produzione di microchip, non soltanto 
targati Intel: anche Digital e Mitsubishi, infatti, hanno presentato la propria versione delle “MultiMedia eXtensions” inte- 
grate nelle CPU. Va notato che non si tratta della stessa tecnologia MMX utilizzata da Intel e AMD, ma di un sistema dif- 
ferente, montato su di un processore di gran lunga più veloce da quelli prodotti da Intel: il nuovo chip sarà infatti basato 
sulla tecnologia Alpha della Digital, e avrà una velocità di clock di ben 550 MHz. Ma i riflettori sono stati senza dubbio 
puntati sul nuovo Pé6 da 300 MHz dotato di MMX: questo processore è dotato di un'architettura interna identica alla nuova 
famiglia di processori Ktamath, o Pentium Il, che avranno frequenze iniziali di 233 e 266 MHz, saranno dotati di MMX e 
usciranno nel mese di maggio. Questo nuovo P6, comunque, rappresenta il più veloce processore Pentium sul mercato, 
sopravanzando il precedente record del Pentium Pro da 200 MHz (anch'esso basato sull’architettura P6). 

Anche AMD, concorrente diretto di Intel, non ha mancato l'occasione e ha presentato una versione del K6 dotata di MMX, 
con una frequenza di 200 MHz. Sembra che questo chip sia dotato addirittura di 8.8 milioni di transistor, contro i “soli” 
5.5 milioni di un Pentium Pro. La cache interna di questa CPU è poi di 64K, ovvero il doppio dei 32K di cui è dotata 
l'attuale famiglia MMX di Intel. Ma durante la conferenza non si è parlato solo di chip dotati di estensioni multimediali: la 
Digital. stavolta senza il contributo di Mitsubishi. ha infatti presentato anche un rivoluzionario processore Alpha RISC da 
600 MHz, di gran lunga il più veloce mai prodotto dalla compagnia. Basandosi sulla scala SPEC, il rating di questo chip è 
pari a 60, cosa che sta a indicare un livello di performance estremo, per applicazioni matematiche e scientifiche. A titolo 
di paragone, il Pentium Pro più veloce ottiene, su questa scala, un rating di 6.70. E per concludere, è ormai ufficiale che 
dovremo aspettare fino al 1999 inoltrato per mettere le mani su Merced, ovvero il primo microprocessore a 64-bit pro- 
dotto da Intel. e sviluppato con la collaborazione di Hewlett-Packard. Secondo le indicazioni iniziali. questo chip avrebbe 
dovuto essere disponibile già datta fine di quest'anno: è ora probabile che anche la pubblicazione della versione a 64-bit 
di Windows NT subisca un similare ritardo. 

Jacopo Prisco - 
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IL SOGNO DI TUTTI | BAMBINI 


Poter entrare in un negozio di giocattoli e prendere tutto quello che si vuole, 
senza dover chiedere niente a nessuno, è senza dubbio il sogno di tutti i bambini: 
questo CD-ROM della Sacis, “Il Negozio di Giocattoli del Singor Meraviglia”. ci 
consente di fare tutto questo (o meglio lo consente ai nostri fratellini più piccoli). 
In questo negozio virtuale sono esposti ben 97 diversi balocchi, coi quali i bambi- 
ni possono interagire e divertirsi in tanti modi diversi: ad esempio, cliccando su 
un panda di pelouche dovremo aiutare un vero panda a fuggire dalla gabbia in 
cui è rinchiuso, scegliendo i giusti vestiti con cui abbigliarlo per consentirgli la 
fuga. Oppure, cliccando su delle matite colorate. avremo a disposizione uno 
schermo bianco su cui disegnare o colorare delle figure pre-esistenti. Non man- 
cano poi le sezioni che ci insegnano come costruire, con alcuni semplici oggetti, 
dei giocattoli tutti nostri, come ad esempio un caleidoscopio. Durante il gioco siamo assistiti dal signor Meraviglia. che ci 
accompagna tra le diverse locazioni e sottolinea con stupore le nostre performance e i nostri progressi. Alla fine della 
sessione di gioco, poi, appare una tabella riassuntiva della attività svolte dal bambino, che i genitori possono analizzare 
| per conoscere le attitudini del proprio figlio: per ciascuna tipologia di gioco, infatti, viene segnalata la qualità dei risultati 
ottenuti dal giovane utente, così da avere un utile raffronto sulle attività ricreative del bambino, in una fase della vita in | 
cui il gioco, ironicamente, rappresenta l'occupazione più importante. 
Jacopo Prisco 


UN COMPLOTTO Al VERTICI DELLA APPLE? 


Il mensile statunitense Fortune, sull'ultimo 
numero uscito, ha tinteggiato la suggestiva 
prospettiva di un colpo di mano, meditato 
da Steve Jobs. per riprendere il controllo 
della Apple, la società che ha contribuito a 
fondare. Jobs, che ora occupa la carica di 
consigliere personale di Gilbert Amelio, 
starebbe ottenendo il supporto del presi- 
dente di Oracle, Larry Ellison, per realizza- 
re la “scalata”. Questi si è più volte dimo- 
strato vicino al “genio” ritrovato. definendo- 
lo l'unica persona in grado di salvare la 
società della mela. Ellison si è detto pronto 
ad aiutare Jobs in qualsiasi momento, arri- 
vando addirittura a dichiarare che sarebbe 

in grado di trovare il denaro necessario Steve Jobs 
all'operazione in meno di una settimana. A 
Cupertino non sembrano preoccuparsi troppo per queste speculazioni, anche se ancora non 
esistono prese di posizione ufficiali sulla questione. E' comunque un fatto ormai consolidato che Jobs è un personaggio 
difficilmente controllabile, sulla cui identità di vedute col presidente Amelio si è spesso dubitato: Fortune sottolinea 
come la recente ristrutturazione della compagnia sembri più essere opera di Jobs che dello stesso Amelio. Fonti.interne 
della compagnie tendono a gettare acqua sul fuoco, assicurando che non esiste alcun piano di questo tipo e che tutti 
rispettano la posizione di leadership attualmente tenuta da Amelio. E' comunque vero che qualcosa si sta muovendo 
agli alti vertici della società: è di queste ultime ore la notizia delle dimissioni del vice-presidente Marco Landi, accompa- 
gnata da alcune voci secondo cui la stessa sorte, a breve, sarebbe toccata anche a Hellen Hankock. Nel piano generale 
rientrerebbe anche la più recente “new-entry”, Steve Wozniak, che secondo i bene informati sarebbe chiamato a divide- 
re le cariche di presidenza e CEO con Jobs, nella possibile nuova configurazione della compagnia. Parziale smentita a 
queste voci potrebbe essere venuta dall'ultima riunione del Consiglio d'Amministrazione della società, che ha provvedu- 
to alla rielezione di Amelio nella carica di CEO, col 90% delle preferenze. Data la generale staticità di Apple in questioni di 
questo genere, comunque, alcuni suggeriscono che se il colpo di mano avesse a verificarsi, sarebbe condotto tramite 
un'acquisizione pubblica del capitale azionario, anziché avvenire tramite sotterfugi di qualche tipo in seno alle alte sfere 
dirigenziali. A dimostrazione del fatto che, in ogni caso, non c'è tensione all'interno dell'azienda, Apple ha contempora- 
neamente presentato una rinnovata serie di prodotti il cui elemento di spicco è senza dubbio un Mac dotato di lettore 
DVD, che abbiamo potuto vedere al recente Milia ‘97 di Cannes. Si trattava in sostanza di un Performa 5400 modificato, la 
cui versione definitiva vedrà probabilmente la luce entro la fine dell'anno. Sul fronte dei Powerbook. Apple ha lanciato la 
nuova linea 3400, che incorpora processori da PowerPC da 180 a 240 MHz, HD da 3GB, CD-ROM 12x e schermi a matrice 
attiva da 12 pollici. | prezzi saranno compresi tra 4.500 e 6.500 dollari, rendendo questi modelli molto competitivi rispetto 
ai notebook a base Intel. 

Jacopo Prisco 
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La Acclaim sta passando dei brutti quarti d'ora a causa di uno dei suoi 
nuovissimi prodotti. Magic: The Gathering-Battlemage. Sembra che il 
gioco, distribuito in tutto il mondo, sia buggato, ossia abbia un proble- 
ma, un errore che non ne consente un corretto funzionamento. La 
Acclaim ha prontamente risposto alle prime proteste con un fantomati- 
co patch che non ha fatto altro che mandare..su. tutte. le furie coloro i 
quali pretendono giustamente che un gioco funzioni bene e subito, " 
senza bisogno di ulteriori perdite di tempo alla ricerca di antidoti infor- The Gathesiny 
matici. Il fatto è che il problema sembra consistere non solo in una 
imperfezione del software ma, cosa ben più grave, nello stesso suppor- B A È T L E mM A G È 
to ottico su cui viene fornito il gioco. Un noto videogame store americano 
avrebbe dichiarato addirittura che nessuna copia di Magic: The Gathering pervenutagli funzioni correttamente. Il difetto 
sorgerebbe subito, sostengono i malcapitati, al momento dell'installazione: i nuovi lettori CD-ROM 8X producono infatti 
maggiori vibrazione rispetto a quelli più vecchi e meno veloci. Queste vibrazioni farebbero saltare la troppo delicata (o 
dovrei dire debole, nel senso di mal fatta o inefficace?) procedura di installazione. La Acclaim, protagonista di una grave 
lite con Microprose per i diritti sul gioco in questione, risponde con una lettera dichiarando che la versione finale di Bat- 
tlemage include una piccola patch che corregge le performance di un po' di incantesimi e migliora le possibilità del 
gioco in rete. Questa patch si trova sul loro web site e gli affezionati acquirenti possono richiederla scrivendo a lalbre- 
cht@aklm.com. L'industria del settore intanto storce il naso e sostiene che Acclaim non solo ha fatto una brutta figura, 
ma sta anche tentando di nascondere la testa sotto la sabbia (puramente a titolo informativo, e non per fare l'avvocato 
del Diavolo, mi senti di dare parzialmente ragione alla Acclaim. Le vibrazioni di cui parla Matteo rappresentano effettiva- 
mente un problema per tutti i lettori di CD-ROM di velocità superiore o uguale agli 8x. La ragione? Semplice, in una delle 
ultime circolari che la Philips ha distribuito a tutti i produttori mondiali di CD-ROM, viene raccomandata una distribuzio- 
ne omogenea della vernice della serigrafia, dato che agli ormai altissimi regimi di rotazione dei giorni nostri basta che it 
colorante presenti delle disomogeneità per creare appunto degli sbilanciamenti nel CD. Insomma. per quanto a noi la 
Acclaim abbia inviato la versione definitiva del gioco senza serigrafia -le cosiddette versioni Gold-, non mi sentirei di 
Tab che la grafica magari un po' particolare del CD abbia influito sulle performance dello stesso... NdSS). 
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CHE LA SFILATA ABBIA INIZIO... 


Puntuale come ogni inverno Gametek presenta la sua 
collezione primaverile... - 


Niente paura perché non stiamo parlando di un ennesi- 
mo emulo del raccapricciante duo “Dolce e Gabbana”, ma 
soltanto dei nuovi titoli che la software house inglese si 
appresta a lanciare sul mercato, sfidando una sempre 
più agguerrita concorrenza. 


Iniziamo questa carrellata videoludica partendo da Flip Out. 
Forse i più grandicelli di voi ricorderanno di aver giocato 
qualche volta, alla fine di una triste serata attorno al tavo- 
lo verde, a far saltare le poche fiches rimaste pizzicando- 
le sugli angoli. Questo semplice meccanismo sta alla 
base del prodotto di prossima uscita targato Gametek. 

Flip Out è un curioso puzzle game basato su una serie di 
scacchiere colorate su cui disporre, secondo il criterio 
del colore corrispondente, delle piattaforme facendote 
saltare da una cella all'altra. La difficoltà è che il tutto 
avviene in tempo reale e la presenza di una piattaforma 
in più rispetto al numero delle celle fa sì che in ogni 


istante almeno una di esse debba volteggiare in aria. Se 
inoltre considerate che vari mostriciattoli cercheranno di 
ostacolarvi non poco, occupando le.celle o.ostruendo i.. 
passaggi. capirete come tutto sommato non sia poi così 
immediato finire una partita. | livelli di gioco sono molti. 
(quattordici mondi differenti caratterizzati ciascuno da 
diversi sottogiochi), ma la sostanza sembra non variare 
poi un granché. Le uniche differenze tra una sezione e 
l’altra, infatti, oltre che grafiche, si riducono a un paio di 
trovate di contorno e pertanto la longevità e la varietà di 
gioco non ne giovano molto. Graficamente, tecnicamente 
e concettualmente non esaltante, questo giochino sareb- 
be maggiormente apprezzato e giustificato nel mondo 
dello shareware, dove il genere in esame imperversa 
ormai da diversi anni, e dato soprattutto che Flip Out dif- 
ficilmente riuscirà a reggere la concorrenza sugli scaffali 
illuminati dalla luce al neon dei negozi. Ad ogni modo, 
pur non avendo sbalordito nessuno della redazione 
potrebbe appassionare i patiti dei rompicapo, anche se il 
mio consiglio rimane quello di darci un occhio prima di 
lanciarvi incauti nell'acquisto. 
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La Dropship, il pesante 
cargo spaziale utilizzato 
per rifornire le basi a 
terra sia di uomini che di 
materiali. Oltre alla note- 
vole realizzazione grafica 
vi segnalo la presenza, 
nel gioco, di decine e 
decine di mezzi di terra e 
aria. 


Sulla scia dell'incredibile 
successo che i wargame 
strategici in tempo reale 
stanno ormai riscuotendo, la Gametek ci propone Dark 
Colony, un misto di strategia, guerra e gestione ambien- 
tato nelle profondità dello spazio in un futuro remoto. 
Anche in questo caso ci troveremo di fronte al solito 
esodo dal “pianeta azzurro” a causa della sovrappopola- 
zione e dell'esaurimento delle risorse e delle riserve 
naturali di materie prime. Inevitabile, dato il quadro della 
situazione, lo sviluppo di un progetto di esplorazione 
spaziale che porterà in poco meno di duecento anni alla 
colonizzazione di ben trenta sistemi planetari caratteriz- 
zati da condizioni favorevoli all'insediamento umano. 
Come detta la migliore tradizione di questo genere di 
giochi, dovremo combattere su più fronti cercando, da un 
lato, di sviluppare una civiltà forte e prosperosa, con basi 
e avamposti economicamente efficienti, ma dall'altro 
occorrerà anche guardarsi dalle possibili invasioni di 
altre razze. Per fare ciò sarà opportuno procedere a un 
utilizzo delle risorse disponibili alguanto oculato, cui 
andrà ovviamente affiancata la ricerca scientifica e lo svi- 
luppo di adeguate tecnologie 
per la produzione di installa- 
zioni e apparecchiature sem- 
pre più sofisticate. Inoltre, 
come tutti ben sappiamo, un 
regno ricco e florido non è 
destinato a durare a lungo se 
non viene adeguatamente 
difeso e protetto da un eserci- 
to. Pertanto ci ritroveremo a 
dover sviluppare parallela- 
mente tanto gli aspetti gestio- 
nali ed economici quanto quel- 
li militari, cercando di costitui- 
re una forza armata di tutto 
rispetto. E dato che_la.miglior 
difesa è l'attacco, dovremo 
predisporre una vera e propria 


flotta spaziale, ricercare armamenti 
sempre più letali, assoldare e 
addestrare truppe particolarmente 
potenti e specializzate a combattere 
in varie situazioni climatiche. In 
effetti quello della varietà delle con- 
dizioni di gioco è uno degli aspetti 
più interessanti di Dark Colony e 
non sarà difficile vedere i vostri 
uomini e i vostri mezzi impegnati in 
battaglie notturne o ambientate su 
pianeti talvolta aridi e desolati, tal- 
volta ricchi di vegetazione, Gli sce- 
nari di gioco, infatti, saranno molte- 
plici e inoltre, se a qualcuno non 
dovessero bastare, sarà possibile, come detta l'ultima 
moda in ambito videoludico, costruirne di propri dato che 
assieme al programma vero e proprio verrà commercia- 
lizzato un potente e versatile editor di scenari. La visuale 
è l'ormai collaudata pseudo isometrica e lo schermo di 
gioco si dividerà in tre porzioni fondamentali: la finestra 
di gioco vera e propria in cui verrà raffigurato lo scenario, 
una sezione dedicata alla mappa a esso relativa e il pan- 
nello dei comandi, caratterizzato da una serie di icone 
colorate. Sembra che nella versione finale di Dark Colony 
saranno implementate diverse opzioni di zoom in modo 
da poter tenere sotto controllo anche vaste porzioni degli 
scenari (al contrario di quanto avvenuto con i suoi illustri 
predecessori), garantendo una gestione ottimale delle 
proprie truppe. Diversi saranno anche i livelli di difficoltà 
(o se volete di abilità) del nemico, in modo che la sfida 
risulti avvincente tanto per i novellini quanto per gli 
esperti. Un occhio di riguardo è stato anche riservato alla 
possibilità di effettuare partite multigiocatore, sia colle- 
gando diversi computer in rete, sia attraverso il collega- 
mento via modem o 
ricorrendo all'ormai 
sempre più diffusa 
Internet. L'uscita pre- 
vista è per il mese di 
giugno e il formato 
sarà unicamente CD 
ROM per Windows 95. 


Davvero impressio- 
nante il design di 
questo essere defi- 
nito dalla cartella 
stampa come un 
“demone minore”... 
figuratevi quelli 
maggiori... 


| Titolo che, a mio avviso, susciterà minor scalpore è The 
Art of Fly Fishing. Non che abbia nulla contro la pesca, 
ma non credo che uno sport o un passatempo così parti- 
colare e tutto sommato monotono possa vantare un 
vasto pubblico di appassionati, specie tra gli adolescenti 
e soprattutto credo che difficilmente possa essere 
degnamente trasposto dalle rive di un ruscello di monta- 
gna ai nostri monitor. Comunque . attenendomi alla 
press release giunta in redazione. vi comunico che si 
tratta di una via di mezzo tra un gioco così come li inten- 
diamo noi e un titolo di quelli che abitualmente vengono 
definiti educativi multimediali. Ispirato alle grandi mani- 
festazioni di pesca sportiva praticata negli Stati Uniti, The 
Art of Fly Fishing: American West Coast Rivers, questo il 
titolo completo, cerca di ricreare tanto la bellezza dei 
|. paesaggi naturali che fanno da cornice a queste manife- 
stazioni sportive, quanto l'atmosfera di tensione e con- 
centrazione che precede la gara vera e propria. Elevata 
intelligenza artificiale e notevoli artifici tecnico-program- 
matorii faranno di tutto per convincervi di essere vera- 


Itquarto titolo presentato 
dalla Gametek in questa 
piccola galleria di pros- 
sime uscite è The Quive- 
ring, un action-adventu- 
re dall'aspetto quanto- 
meno singolare. 
L'ambientazione è abba- 
stanza intrigante, dato 
che riesce a unire due 
generi apparentemente 
distanti. Ci stiamo rife- 
rendo all'horror più clas- 
sico (quello della mum- 
mia, del vampiro e del 
mostro di Frankenstein, 
tanto per intenderci) e il 
mondo dei fumetti. La 
realizzazione grafica, 


mente coinvolti in una gara di pesca e solo la mancanza 
di spruzzi d'acqua sul viso o dei calli alle mani vi dovreb- 
bero convincere che non siete sulle rive dello Yellowsto- 
ne River o sul Silver Creek. Tuttavia. come già. Sa _ 
sto futuro titolo di casa Gametek non essere si 

mente un prodotto ludico e pertanto sarà presente <S# 
una vasta libreria, o archivio se preferite, contenete una 
marea di informazioni su questo discusso sport. In que- 
sta sezione potrete apprendere tutto quello che avete 
sempre desiderato sapere su pesci, esche e sulle tecni- 
che dei migliori fishermen del mondo. ma che non avete 
mai osato chiedere, Molta attenzione è stata riposta nella 
realizzazione di schemi comportamentali in modo da 
rendere quanto più realistiche possibili le reazioni dei 
pesci, come pure particolare cura è stata dedicata alla 
ricostruzione dei paesaggi che fanno da cornice a questo 
tipo di manifestazioni. Per vedere se si tratterà di un pro- 
dotto interessante, dovremo attendere fino al mese di 
giugno e prepararci a far spazio tra le finestre di Win- 
dows 3.1 0 95. ; : 
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infatti, ricorda non poco | Ci troviamo a bordo del Treno Fantasma all’interno dello scenario del parco dei divertimenti 
alcune popolari serie a macabri. Gli scenari in realtà saranno ben dieci e spazieranno dalla tomba del faraone al cimi- 
cartoni animati, con per- | tero sulla collina, dalle pericolose paludi alla foresta incantata e così via toccando più o meno 
sonaggi buffi e bizzarri, | tutte le ambientazioni dell'horror classico. 


mentre l'ambientazione 
tetra e paesaggi popolati 
da mostriciattoli di vario genere fanno il resto. Ciò può 
farci tranquillamente evincere come il risultato finale 
sarà una miscela di paura e umorismo davvero deva- 
stante. La realizzazione grafica sembra molto buona con 
personaggi renderizzati e scenari costruiti molto bene 
con un ottimo utilizzo di sfumature e giochi di luce. Note- 
vole attenzione è stata riposta nella realizzazione degli 
.. effetti sonori, sia per quanto riguarda le musiche che per 
gli effetti veri e propri che contribuiranno non poco a 
creare il clima di tensione e paura tipico dei film horror. 
In realtà, assicurano gli autori, a ogni brivido seguirà una 


Creative Labs ha da poco presentato la sua nuova scheda 
sonora dedicata ai professionisti del suono e-ai videogio- 
catori più esigenti. La Soundblaster AWE 64 e la sua ver- 
sione professionale, la AWE 64 GOLD, sono due schede 
davvero potenti. Come le precedenti AWE 32, utilizzano 
entrambe la tecnologia SoundFonts che consente la per- 
sonalizzazione dell'esperienza audio (si può ad esempio 
cambiare i suoni di giochi tome Doom o Quake con nuovi 
font scaricabili dalla rete o campionati). 

Se la AWE 64 è una scheda dedicata a chi vuole un'ottima 
prestazione a un prezzo contenuto, la GOLD è invece pen- 
sata per i professionisti e gli audiofili che vogliono un 
suono davvero superiore. Le più recenti tecnologie svilup- 
pate da Creative Labs consentono una polifonia a 64 voci 


ben più rassicurante risata. Nulla ci è dato sapere di 
trama e tipologia di gioco anche se nella press release sì 
parla di un'interfaccia a 360 gradi con movimento del 
personaggio principale in prima persona, caratterizzata 
da un sistema di scrolling particolarmente sofisticato. A 
livello di trama l'avventura avrà un corpo unico, anche se 
quelli della Gametek assicurano una trama non lineare 
ricca di colpi di scena e di trovate che non vi lasceranno 
certamente indifferenti. L'uscita è prevista per il mese di 
marzo e l'unico formato prodotto, almeno per il momen- 
to, è quello per Windows 95 su supporto ottico. 

Stefano Lisi 


da un unico MIDI device e una gestione più pro- 
fessionale dei suoni attraverso WaveGuide e 
WaveSynth, Wavetable (ossia software conte- 
nenti vasti banchi di strumenti) che sfruttano 
una nuova tecnica nota come Physical Model- 
ling. che crea complessi modelli matematici 
basati sulla fisica degli strumenti. Quest'ultima 
trovata permette un uso più espressivo e preci- 
so dei suoni e diventa ancora più efficace sulla 
versione GOLD, che offre la possibilità di espan- 
dere la memoria on board con SIMM da 4 o da 8 
MB (tra poco saranno disponibili anche SIMM da 
28 MB!). La funzionalità full-duplex permette ai 
naviganti di parlare come al telefono attraverso 
Internet e consente di effettuare contempora- 
neamente registrazioni e riproduzioni. 

Altre chicche a testimonianza dell'elevata qualità di questi 
prodotti sono la presenza di banchi SoundFont da 2,3,4 e 5 
MB di output digitale SPDIF per un'alta qualità di registra- 
zione, e di connettori RCA dorati per un efficace uscita del 
livello in linea. Questa serie è la migliore per quanto 
riguarda il rapporto segnale-rumore e risulta essere quel- 
la con la minor distorsione armonica. Se volete fare un 
salto al sito Web di Creative Labs (http://www.creative- 
labs.com oppure http://www.soundblaster.com) troverete 
una bella lista di nuovi driver per aggiornare i software 
creative e alcuni patch miracolosi che portano la Sound- 
blaster 16 vicino alle prestazioni della 32 (consentendo di 
usare la polifonia a 32 note) e la 32 vicino a quelle della 64. 
ME 
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E sempre molto interessante seguire — 
da vicino l'evoluzione di una tendenza 
di mercato, sia relativa a un'area — 
generale, come può essere quella 
delle comunicazioni piuttosto che 
dell'intrattenimento, sia legata a un | 
fenomeno particolare che, entrando — 
prepotentemente in una tendenza, 
diviene improvvisamente quello che si 
usa definire come “cult”. E' il caso dei 
giochi in soggettiva. i cosiddetti Doom- 
style games. Considerando il capola- 
voro targato id Software come un 
punto di partenza di questa nuova ten- 
denza (non fu il primo gioco di questo 
tipo, ma rappresentò l'inizio di questa 
moda) abbiamo assistito all'uscita sul 
mercato di prodotti come Duke 
Nukem 3D; della 3D Realms, e di Quake, della stessa id 
Software. 3 

In questo momento ci troviamo in quella fase in cui la 
moda, per rimanere a galla, deve compiere un salto di 
qualità. E' ora di un nuovo nome, qualcosa che ci lasci 
nuovamente di stucco. Nell'aria si respira un'atmosfera 
di eccitazione elettrizzante. Ecco allora che la 3D 
Realms, dopo aver osservato con attenzione la scalata 
dell'eterno rivale (Quake, naturalmente) si prepara a 
sferrare il prossimo decisivo colpo: cominciate a prega- 
re, sta per nascere Prey! 

Premetto subito che di questo gioco si sa pochissimo e 
che quelle che leggerete in queste righe sono le uniche 
notizie ufficiali, mentre tutto il resto è solo leggenda. 
Iniziamo.dall'ambientazione. La storia, anch'essa prov- 
visoria e passibile di bruschi cambiamenti, è pressoché 
questa: in un mondo futuristico ipertecnologico (che 
fantasia, direte voi) il nostro protagonista, sul quale tut- 
tora vige un severo anonimato (per ora si sa solo che 
“potrebbe” avere la fisionomia di un sanguinario apa- 
che), viene catturato da una razza aliena e lasciato su 
un lontano pianeta come preda per una sorta di sporti- 
vissima caccia all'umano. Da qui in poi la storia deve 
essere ancora scritta. 

Chi si occupa di stendere la trama di questo cult prossi- 
mo venturo non ha ancora ben chiara la strada da per- 
correre ma ci conferma che, probabilmente, il fulcro 
del gioco si incentrerà su una trinità di razze aliene di 
nome Trocara, sottomessa (non si sa come, né per- 
ché...) al controllo di misteriosi guardiani. Nostro com- 
pito sarà quello di sopravvivere abbastanza a lungo per 
scoprire la verità che si cela dietro queste creature e i 
loro oscuri sorveglianti. La favoletta a dire il vero 
importa ben poco, proprio perché è ancora un'idea e 
non un effettivo progetto. Ciò che già.è certo.è che il 
gioco avrà un motore 3D reale, che consentirà di inseri- 
re in complicate architetture tridimensionali luci calco- 
late in tempo reale, ombre, effetti di incandescenza e 
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lampi colorati. Il giocatore potrà muoversi a sei gradi di 
libertà, guardandosi intorno senza troppi problemi, 
magari aiutato da un buon casco per la realtà virtuale. Il 
punto forte di Prey sarà però, ovviamente, la grafica. 
L'equipe che sta sviluppando il software, nativo per 
Windows 95 (niente paura...), ha già previsto l'uso di 
potenti acceleratori 3D, scegliendo la partnership di due 
aziende leader: 3DFX, con il suo chip Voodoo. e Rendi- 
tion, col potente Verité. AL momento le ambientazioni 
vengono sviluppate attraverso un editor provvisorio (SÌ |. 
chiama proprio Preditor, non so se per ricordare il suf- 
fisso “pre” o il titolo stesso del gioco, comunque non 
siamo qui per fare filologia...), che ha il pregio di essere 
flessibile e molto intuitivo. Alle prime sembrerebbe un 
editor vecchio stile: consente di disegnare, riempire 
poligoni, ruotare e trasformare le superfici che andran- 
no a costituire le fondamenta del quadro che si sta pro- 
gettando. Al tempo stesso però, il Preditor consente di 
vedere in tempo reale una preview del proprio lavoro, 
proprio come nei più sofisticati programmi di modella- 
zione tridimensionale. Nulla si sa circa i personaggi 
nemici se non che saranno poligonali, quindi aggirabili 
e visibili da ogni angolazione (esattamente come in 
Quake). Gli stessi screen shot messi a disposizione | 
dalla 3D Realms lasciano un po' a desiderate e ci fanno 
vedere ben poco. Ciò non ci deve preoccupare, visto che 
la provvisorietà dell'intero progetto non dà adito a com- 
menti: se da un lato l'editor dei livelli non è ancora defi- 
nitivo, il motore stesso del gioco, sviluppato dalla mente 
creativa di William Scarboro (definito dai suoi collabora- 
tori come un “mistico”), è soggetto a continue revisioni e 
modifiche, piccoli upgrade degni del miglior “labor 
limae” di petrarchista memoria (non me ne vogliano i 
dotti per tal paragone). 
Il-risultato, questo pare certo, costituirà un prodotto 
sconvolgente e tecnologicamente avanzato, assicura la 
casa di Duke: le complesse architetture 3D produrranno 
ombre vere calcolate in tempo: reale (in. Quake questo 
non c'era, visto che la luce dei missili passava attraver- 
so le pareti e i personaggi erano privi di ombra così 
come il protagonista), mentre gli acceleratori grafici 
daranno fluidità e realismo senza contare che, al 
momento dell'uscita sul mercato (di cui parlerò tra 
breve), si disporrà di processori potenti e dedicati anche 
a questo genere di prodotti (penso alla tecnologia MMX 
e ai suoi sviluppi). 
Se avete seguito bene la pseudo polemica che si sca- 
tenò, qualche tempo fa, nel tentare una comparazione 
di Quake e Duke Nukem 3D, ricorderete che quest'ulti- 
mo, nonostante fosse riconosciuto tecnicamente infe- 
riore a Quake (programma più elastico e pensato per 
un futuro sviluppo nel gioco in rete), risultò quello più 
giocabile, anzi, più divertente. Questo merito derivava 
dal fatto che Duke era (ed è tuttora) un gioco più inte- 
rattivo rispetto a Quake: si poteva sparare pressoché a 
tutto, divertendosi a fracassare specchi e far saltare 
gabinetti. Si poteva perfino muovere le biglie di un 
biliardo o far spogliare una ballerina di un night a luci 
rosse per poi farle saltare la testa (brivido di libidine 
onnipotente!). Questo importante tocco di classe (che fa 
aumentare i bollini “giocabilità” e “longevità”) non 
mancherà a Prey. e a proposito di ballerine e sangue, 
vi dirò di più: alla 3D Realms si dice già che in Prey “ci 
sarà abbastanza carne per attirare anche il maggior 
numero di fans della hard-core science fiction”. Ma, vi 
chiederete a questo punto, quando uscirà sto benedet- 
to, ...perdono, maledetto gioco? La stessa domanda ce 
la siamo posta anche noi mentre si cercava di trovare 
più notizie possibili (approfitto per ringraziare l'amico 
JoJo per alcune dritte gentilmente fornitemi) ma ecco 
che giunti sulla giusta pagina nel sito internet di 3D 
Realms/Apogee si incappa nella seguente simpatica 
scritta: “Quando uscirà? Quando sarà finito!”, alla quale 
segue un piccolo paragrafo che in modo direi quasi 
imbarazzato, spiega che l'uscita prevista per 
quest'anno è slittata al 1998. Non ci resta quindi che 
aspettare qualche precisazione in più, chissà mai che 
il buon Silvestri non vada prossimamente a fare una 
chiaccheratina con qualche programmatore... 
Matteo Esposito 
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la conquista del Pianeta. 
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è. incominciata 
E ci potrà essere 
un solo vincitore... 


PIINRN RO TINTI ZIA E I 


T6M.MARZ0:91 


—“—’BEAVISE BUTT-HEAD REDIVIVI ) 


Non si può dire che da noi Beavis & ButtHead abbiano 
raggiunto la popolarità che li ha resi così famosi negli 
Stati Uniti. ma comunque un certo seguito i due perso- 
naggi di MTV l'hanno avuto anche qui nel Bel Paese. Per 
chi non fosse riuscito a restare immune al fascino di 
questi due, ehm. simpatici amici, la Viacom ha sfornato 
ben quattro CD-ROM che potranno rendere il vostro PC 
regno devoto dei vostri beniamini. 

Si parte con Little Thingies, una raccolta di mini-giochi 
che ci vede immersi nelle attività preferite del dinamico 
duo. Ad esempio, in uno dei giochini dobbiamo imper- 
sonare, a scelta, Beavis o ButtHead mentre si sporgono 
dalla finestra della scuola, nel tentativo di colpire con 
dei nefandi sputazzi passanti e ogni genere di creatura 
che attraversi la zona sottostante. In Bug Justice, inve- 
ce, siamo alle prese con dei simpatici insetti che voglio- 
no rubarci le caramelle: nostro compito è farne piazza 
pulita schiacciandoli o abbrustolendoli con l'aiuto di una 
lente d'ingrandimento. Degno di nota è senza dubbio 
anche Air Guitar, nel quale abbiamo a disposizione una 
tastiera con cui comporre e registrare i nostri migliori 
brani. Gli strumenti a disposizione? Ma naturalmente i 
rutti e le sonore puzzette dei nostri, modulate alla perfe- 
zione su tutta la scala armonica. 

Il secondo CD è Calling AU Dorks, che rappresenta 
sostanzialmente una mega-raccolta di temi del desktop. 
perché vi si possa riconoscere non appena accendete il 
computer: in totale sono presenti una decina di temi dif- 


ferenti, accompagnati da icone, puntatori animati, 
screen-saver e una miriade di effetti sonori, non esatta- 
mente caratterizzati dal più fine buon gusto. Se poi siete 
in vena di far funzionare il cervello, per voi esiste Wiener 
Takes it All, ovvero il più classico dei giochi a. ‘quiz nel 
quale però le domande (e le risposte) sono rigorosa- 
mente in stile Beavis & ButtHead, così come le scenette 
d'intermezzo e gli insulti vari che fuoriescono dagli | 
speaker del vostro PC. Se poi, dopo tutto questo, non ne 
aveste ancora abbastanza, potete mettere le mani anche 
su Screen Wreckers, che come il titolo ci suggerisce 


altro non è che una collezione di screen-savers nei quali 
potete ammirare il nostro duo alle prese con le loro 
occupazioni preferite (sulle quali ormai dovreste avere 
un po' di esperienza). Tutti e quattro i titoli sono estre- 
mamente curati e in ogni caso molto divertenti, che si 
apprezzino o meno i due personaggi protagonisti. In par- 
ticolare, Little Thingies è davvero spassoso, anche se 
rimangono alcuni dubbi riguardo alla possibile longevità 
di un simile titolo (per quanto andrete avanti a sputazza- 
re dalla finestra senza sentirvi un po' troppo cretini?). 
Per chiunque sia un fan dei suddetti disgraziati, questi | 
CD-ROM rappresentano la manna dal cielo. Per tutti gli 
altri invece, sappiate a cosa andate incontro... 

Jacopo Prisco 


Se siete stanchi di acquistare i soliti biglietti.d'auguri sempre. ugua- 
li. o se volete aggiungere un tocco di personalità a inviti, calendari, 
lettere e certificati, allora tenete d'occhio questo Greetings Work- 
shop. perché è proprio il programma che fa per voi. La Hallmark, 
un'azienda che negli Stati Uniti detiene praticamente il monopolio 
in quanto a biglietti d'auguri e articoli di questo genere, ha svilup- 
pato quest'applicazione in collaborazione con la Microsoft nel tenta- 
tivo di offrivi la stessa qualità dei suoi prodotti, a casa vostra, col 
collaudato metodo del fai-da-te. Sul CD sono presenti infatti oltre 
2000 modelli da personalizzare coi propri testi, foto o disegni. Non è 
neppure necessario, se non lo desiderate, essere particolarmente 
originali o inserire per forza qualche modifica fatta da voi: di qual-. 
siasi cosa abbiate bisogno, che si tratti di cartoline augurali, stri- 
scioni, etichette o carta da lettere, Greetings Workshop si occuperà 
per voi di tutto. Tramite un'interfaccia grafica originale e intuitiva, 
potete scegliere il tipo di elemento di cui avete bisogno, trattarlo a piacimento e poi stamparlo. In tutte queste operazioni 
siete assisiti da Rocky, un simpatico cagnolino animato che vi suggerisce istruzioni e consigli su come utilizzare al 
meglio il programma, oltre a osservare il modo in cui agite per aiutarvi con precisione e secondo il vostro metodo di 
lavoro. Ovviamente non manca la possibilità di collegarsi al sito della Hallmark per scaricare gratuitamente i modelli e i 
progetti più recenti, tenendo quindi la propria collezione sempre aggiornata. 
Greetings Workshop è allora un prodotto interessante, realizzato con la solita cura e completezza che, innegabilmente, 
contraddistingue questo genere di prodotti Microsoft. Per utilizzarlo al meglio, naturalmente, è consigliabile essere in 
possesso di una buona stampante a colori. 

Jacopo Prisco 


IL MICROMONDO DEI MICRONAUTI 


Spuntano ormai come funghi i CD-ROM dedicati ai bambini: vuol dire che ormai 
anche i poppanti sono capaci di usare un computer, e questo non può che essere un 
bene. Stavolta siamo alle prese con “Stellaris: i Micronauti”. che prende spunto da 
una serie televisiva trasmessa da RaiUno. Il CD in questione è infatti una sorta di 
cartone animato interattivo, nel quale i giovani giocatori possono divertirsi a seguire 
la storia, intervenendo in una serie di giochi e semplici puzzle. La cattivona di turno, 
una certa Frida Friday, vorrebbe prendere possesso del simpatico Micromondo, il 
microscopico regno del prato popolato da insetti, fiori, piante e simpatici animaletti. 
Max e Silvia, i due eroi di turno, dovranno impedire questo malefico piano sconfig- 
gendo Frida e la sua diabolica talpa meccanica, ovvero il mezzo tramite il quale la 3 
perfida intende mettere a soqquadro il Micromondo. Attraverso un'interfaccia grafica semplice e colorata, i giocatori si 
spostano da una locazione all'altra, incontrando una serie di personaggi e cimentandosi in diversi giochi e giochetti che 
mettono a prova la loro abilità e intelligenza. | filmati di intermezzo sono sufficientemente ben realizzati e doppiati in Ita- 
liano con una certa cura. Le prove a cui sono chiamati i giovani utenti vanno dal classico gioco in cui bisogna formare 


“Stellaris: i Micronauti” è è un prodotto curato e sufficientemente divertente, che ha anche il pregio di fare leva su perso- 
naggi già noti a livello televisivo come il professor Magnus, il Generale Tritolo e il cane Ciccio: magari poi sono dei per- 
fetti sconosciuti per tutti ci ma forse non se ne accorge nessuno... 

Jacopo Prisco 
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TGM NEWS 
Ci saremo anche noi al FUTURSHOW di Bologna (9-13 
Aprile). la fiera dedicata interamente al mondo delta multi- 
medialità e del futuro. Le riviste Xenia (da PC ACTION a 
THE GAMES MACHINE, da CONSOLEMANIA a MAC 
POWER, da PC TARGET alla nuova nata INTERNET TRAVE- 
LER) saranno presenti all'evento fieristico di questa pri- 
mavera, il grande spettacolo del futuro di cui tutti i visita- 
tori potranno essere realmente protagonisti. 

Il FUTURSHOW infatti non è semplicemente una fiera, nel 
senso classico del termine, ovvero un'esposizione di pro- 
dotti. E' anche e soprattutto un evento a cui tutti possono 
partecipare in prima persona, grazie alle numerose inizia- 
tive di coinvolgimento diretto di quanti si avventureranno 
tra i padiglioni della manifestazione. 

| Viabbiamo già segnalato il mese scorso alcuni degli even- 
ti che caratterizzeranno questa seconda edizione del 
FUTURSHOW, come ad esempio l'OSCAR DEL CD-ROM, il 
MUSEO DEL VIDEOGIOCO, il padiglione PIANETA MUSICA 
o la sezione PHOTOART, il MUSEO DI ARCHEOLOGIA 
INFORMATICA o L'OSCAR SITI INTERNET. Numerosi 
saranno anche gli incontri con personaggi ed esperti dello 
spettacolo, della politica, dello sport e dell’informazione su 
temi di particolare interesse e attualità. Ma più si avvicina 
la fatidica data di apertura del FUTURSHOW, più prendono 
corpo ulteriori iniziative. 


ARRIVANO GLI UFO 

Tra le tante spicca sicuramente l'ampia sezione dedicata 
all'affascinante e sempre attualissimo tema degli UFO, 
che ormai da decenni-non-costituisce più solo l'argomento 
della letteratura e della cinematografia fantascientifica. 
ma è un fenomeno che viene considerato e studiato anche 
sotto il profilo scientifico e tecnologico. AL FUTURSHOW 
quindi vi saranno documentari, filmati, ricostruzioni al 
computer, immagini, tutto sugli oggetti volanti e sugli alie- 
ni. compreso un ciclo di proiezioni dedicato ai film “cult” e 
una postazione di realtà virtuale per entrare in contatto 
con gli UFO attraverso un gioco interattivo. 


IL DESIGN A FUTUR SHOW 
Un'altra sezione che si annuncia interessantissima è quel- 
la dedicata al design di tendenza. Da quest'anno quindi il 
design entra di diritto a far parte della grande kermesse 
del FUTURSHOW, con una forte connotazione High Tech. Il 
mondo del design, nei suoi aspetti di forma d'arte visuale 
e funzionale, verrà presentato attraverso mostre, proiezio- 
Ni, installazioni e teleconferenze. In questo ambito potre- 
mo scoprire, per esempio. come sarà la casa del futuro, 
con tutti gli oggetti che cambieranno radicalmente le 
‘' nostre abitudini quotidiane, oppure incontrare-alcuni dei 
massimi esponenti a livello internazionale del design, 
come Emilio Abasz, Giorgetto Giugiaro, Alessandro Mendi- 
ni e Ettore Sottsass. 


ENTRARE GRATIS 
L'ampia partecipazione e il consenso ottenuti da parte del 
pubblico giovane dalla prima edizione della manifestazio- 
ne hanno spinto gli organizzatori del FUTURSHOW a coin- 
volgere nuovamente scuole, licei, istituti tecnici e univer- 
0.000 sità. che sono stati invitati a partecipare gratuitamente alla 
se ne fosse stata | fiera nei giorni 10 e 11 aprile. Le adesioni dovranno perve- 
da N nire alla Segreteria Organizzativa (fax 051-766133) entro il 
20 marzo specificando in quale giorno avverrà la visita. In 


esteri. 
JP 


3 IL FUTURO ARRIVA A BOLOGNA E i 


Dopo l'esempio di Versailles, 
recensito il mese scorso, che ci 
offriva l'opportuna di vivere 
un'avventura interattiva nell'epoca 
dei nobili francesi, assimilando 
nozioni storiche e visitando luoghi 
scomparsi, prosegue questo mese 
il filone delle avventure “culturali”, 
stavolta con una produzione Italia- 
na, La Dinastia Fantasma. In que- 
sto caso niente più Luigi XIV o val- 
letti di corte. ma mummie e sarco- 
fagi: sì. perché siamo nell'antico Egitto, alla ricerca di una dinastia segreta 
comandata da un malvagio e ignoto faraone. Questo titolo, creato da Pixel Cartoon e Topware Informatica, è più pro- 
priamente un film interattivo, e fornisce anche una serie di nozioni enciclopediche sulla civiltà Egizia, integrate 
nell'avventura stessa, oltre a un viaggio animato tra le rovine storiche del presente. L'avventura in se stessa si dipa- 
na su circa 50 locazioni differenti, che possono essere accompagnate da animazioni, puzzle e interazione con altri 
personaggi. Il gioco occupa ben:3 CD e contiene un totale di circa 110 minuti di filmati, e un tempo richiesto per la 
soluzione che dovrebbe avvicinarsi, secondo le informazioni che abbiamo ricevuto, alle 50 ore. Nel corso della sua 
esplorazione, dunque, il giocatore non è soltanto chiamato a risolvere enigmi e puzzle di vario genere, ma può anche 
concedersi il tempo di visitare i templi e i monumenti storici della civiltà del Nilo, riuscendo così a conoscere meglio 
questa grande civiltà del passato, divertendosi al contempo. La realizzazione tecnica degli ambienti 3D sembra esse- 
re buona, un po' meno quella dei filmati “live action”, ma potete rendervene conto da soli provando il demo che abbia- 
mo incluso in uno dei due Silver Disk di questo mese. L'uscita della versione finale di La Dinastia Fantasma è previ- 
sta per il mese disgiugno;e-la-Topware ne appronterà anche una versione in tedesco e una in inglese peri mercati 


questo modo il giorno prestabilito i gruppi studenteschi 
potranno trovare il proprio biglietto prenotato pr : 
biglietteria della Fiera di Bologna eso una 

fax inviato. : 


TROVARE UN LAVORO MULTIMEDIALE 
Inoltre un ampio spazio è stato dedicato a uno dei problemi 
maggiormente sentiti dai giovani, quello del lavoro. 
FUTURSHOW mette infatti a disposizione dei giovani due 
utili iniziative per aiutare i giovani a orientarsi nel mondo 
del lavoro e dello studio. 

Si tratta di CERCOLAVORO GIOVANI, una rassegna di pos- 
sibilità lavorative nel settore multimediale, e IDEEGIOVANI, 
uno spazio dedicato a quanti vogliano esporre gratuita- 
mente i loro progetti, le loro invenzioni, le loro ideazioni, 
mirate al mondo digitale/multimediale. Se volete parteci- 
pare a queste iniziative, dovrete inviare la vostra domanda 
all'indirizzo E-mail futurshow@futurshow.it a partire dal 1° 
marzo in poi. 

Per quanto riguarda IDEEGIOVANI, i partecipanti potranno 
esporre le loro proposte “in diretta” contando anche sulla 
presenza di esperti e operatori del settore multimediale, 
mentre coloro che cercano un lavoro in questo settore 
potranno incontrare sul posto o “virtualmente” Wa Inter- 
net) esperti e potenziali datori di lavoro. 


SCRIVERE IL FUTURO 

Inoltre, in considerazione del fatto che il FUTURSHOW si 
propone quest'anno con una forte valenza culturale e 
sociale proprio rivolta al mondo giovanile, viene lanciato 
un concorso letterario per giovani talenti dal titolo SCRIVE- 
RE IL FUTURO. 

Il concorso si rivolge ai giovani tra i 18 e i 30 anni che 
vogliano mettere alla prova il loro talento, scrivendo un 
racconto su un tema legato all'evoluzione delle nuove tec- 
nologie in relazione alla vita dell'uomo del futuro. Il bando 
è disponibile presso lo SPAZIOGIOVANI del FUTURSHOW, 
ma la consegna dei lavori dovrà avvenire entro il mese di 
settembre 1997. 


IL TRENO DEL FUTURO 

Tra le iniziative speciali legate a questa seconda edizione 
del FUTURSHOW c'è anche la possibilità di raggiungere la 
manifestazione sui nuovissimi ETR 500 dalle stazioni fer- 
roviarie di Milano Centrale, Roma Termini e Bolzano, che 
arriveranno direttamente dentro la Fiera di Bologna in 
prossimità dei padiglioni del FUTURSHOW. 

Le carrozze centrali dei treni saranno equipaggiate con 
computer, terminali e altre tecnologie che consentiranno di 
saggiare in anteprima quanto la fiera offrirà al pubblico. 
Per sapere tutto su orari, frequenze e costi dei biglietti 
tenete d'occhio giornali e radio nei giorni immediatamente 
precedenti il FUTURSHOW. 


IL FUTURSHOW SU INTERNET 

Ovviamente però la scaletta del FUTURSHOW è in continua 
evoluzione. Non passa giorno che gli organizzatori non 
valutino nuove possibilità e annuncino ulteriori iniziative, 
Per trovare tutte le informazioni su ciò che accadrà alla 
Fiera di Bologna dal 9 al 13 aprile potete collegarvi al sito 
http://www.futurshow.it. 

Vi aspettiamo a Bologna! 
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TGMN NEWS 


MICROSOFT MIGLIORA IL WEB _ vi 


Con l'uscita di Publisher 97 Microsoft realizza il sogno dei web- 
master meno smaliziati, realizzando un programma adatto a ogni 
esigenza. Publisher 97 infatti dispone di tutte quelle caratteristiche 
che vi permetteranno, con pochi click del mouse, di crea- 
re qualsiasi cosa vi passi per | ente, semplice bigliettino 
d'auguri alla più sofisticata delle pagine Web. Ovviamente non è 
richiesta nessuna.conoscenza dell'HTML. dato che il programma vi | RG 
fornisce direttamente centinaia di esempi, comprensivi di clip-art, ; i Apeecezione 
font d'ogni genere, suoni e immagini. Ovviamente sono supportate 
tutte le caratteristiche avanzate del Microsoft Explorer 3.0, come la 
possibilità di creare box sfumati. 

Il prodotto in questione si va a integrare con la serie Office 97, che 
punta a creare un ambiente operativo nel quale i vari programmi 
possano dialogare e scambiarsi dati “amichevolmente” (qualcosa di 
più del solito taglia&incolla, insomma). Tanto per farvi un ‘esempio 
pratico, è possibile arricchire con immagini e impaginazioni partico- 
lari un testo redatto con Word, senza nessun problema d'incompati- 
bilità. 


si 
ce attori più pagati di Hollywood). Come detto. trattasi di un 
adventure che, sul più classico degli stili (Lucasart docet), non pre- 
vede l'impiego né di attori umani, né di tecniche di programmazione 
ultra spettacolari, bensì il semplice uso del disegno animato e delle 
voci originali o quasi (per l'inglese/Americano è stata utilizzata la 
voce di Michael Hall, che nella mia ignoranza non so chi sia, ma 
devo dire che è davvero bravo, tanto che sembra di sentire Jim 
Carey nel film). Da un punto di vista strutturale trattasi di un'avven- 
tura punta e clicca decisamente intuitiva, condita di puzzle classici 
qua e là, alcuni dei quali anche di una certa complessità, e di quat- 
tro o cinque sezioni arcade. Tecnicamente ha delle limitazioni piut- 
tosto evidenti (animazioni poco fluide a causa di un numero di frame piuttosto limitato, scrolling faticoso, ecc.),.in 
compenso, però, è piena di battute sceme che faranno scoppiare dal ridere anche il più amebico fra voi tutti, Il | 
gioco è in fase di localizzazione per l'Italia e, punto di forza, verrà utilizzata la voce nazionale ufficiale di Jim Carey. | 


UNA FOTO E’ PER SEMPR 


Chi di voi non conserva delle foto di momenti particolari, che non vorreb- 
be mai dimenticare? E non sarebbe bello se fra trent'anni quelle foto 
mantenessero la stessa qualità, senza ingiallirsi e rovinarsi? Fortunata- 
mente le soluzioni che il settore informatico ci ha messo ha disposizione 
in questi ultimi anni sono molteplici e sempre più a portata di mano. Ci 
sono infatti i famosi PhotoCD (anche se a onor del vero. non è che abbia- 
no riscosso molto successo)(con quello che costano... NdSS), le macchi- 
ne fotografiche digitali e degli scanner piani, utili soprattutto a quelli che 
ancora oggi preferiscono la cara vecchia pellicola Kodak alle innovazioni 
tecnologiche appena citate. E ho fatto il nome di Kodak non a caso: dovete 
sapere infatti che si è da poco reso disponibile un pacchetto software svi- 
luppato in concomitanza con Microsoft, adatto a tutti quelli che vogliono 
acquisire, visualizzare ed eventualmente modificare le proprie fotografie. 
Grazie a Picture It! è infatti possibile creare un autentico database 
d'immagini, che ovviamente possono essere elaborate nelle maniere più 
disparate (si va dalla possibilità di cambiare i valori cromatici, fino all’eli- 
minazione del classico effetto “occhi rossi”, dovuto all'utilizzo del flash). 
Sarete così in grado di creare facilmente collage, calendari, inviti. albi 
fotografici e via dicendo, con una semplicità disarmante. Insomma, uno 
di quei prodotti da non perdere, soprattutto se la fotografia si annovera fra i vostri maggiori*interessi. 


CRE 


Da qualche:tempo a questa parte la pubblicità viene consi- 
derata una forma d'arte quasi alla pari della fiction e del 
cinema, tanti sono i premi e le manifestazioni che ne cele- 
brano le virtù. In effetti, data la grande creatività che regna 
in questo settore, alcune campagne sono davvero merite- 
vole di essere premiate e apprezzate al di là del loro lega- 
me con un singolo prodotto, Se volete avere sottocchio 
tutta la più recente produzione Italiana in fatto di spot pub- 
blicitari, per voi nasce questo Creatività Italiana, un video- 
archivio digitale prodotto dalla ICB e realizzato col patroci- 
nio detla ADCI. ovvero l'associazione italiana degli Art 
Directors. Aggiornato allo scorso dicembre, il CD raccoglie 
quasi un centinaio di spot apparsi in TV durante l'ultima 
stagione (molti dei quali sono tuttora in programmazione), | 
che possono essere visualizzati per categoria di prodotti, 
case di produzione, clienti e così via. Per ciascuno dei sin- 
goli filmati sono presenti delle ricche note a margine che forniscono informazioni sul prodotto reclamizzato. sul 
committente e sulla casa di produzione. Tutti i nomi di coloro che hanno partecipato alla realizzazione degli spot 
sul CD sono catalogati secondo professione, ed è quindi estremamente semplice focalizzare su di un singolo pro- 
fessionista e ammirarne le opere. Questo rende Creatività Italiana un prodotto utile per chi opera nel campo e 
desidera avere um:pratico ‘archivio multimediale, ma appetibile anche al pubblico, che può così disporre di un colpo 
d'occhio completo su. di un'industria, quella pubblicitaria, che rappresenta un settore in forte sviluppo. 
JP s 
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La prima cosa che mi viene in mente ripen- 
sando alla recente trasferta che io, Max e 
altri due infiltrati extra-redazionali abbiamo 
sostenuto in quel di Cannes per l’edizione 
97 del Milia, è senza dubbio il devastante contrac- 
colpo che ci tramortiti una volta rientrati nel Bel 
Paese: già in autostrada il grigiore avvolgeva tutto, e 
poco valevano i nostri ricordi di mare e giornate 
primaverili contro l'inverno che ci faceva nuovamen- 
te suoi. Tutto questo per non parlare delle carinissi- 
me croupier che ci hanno piacevolmente spennato 
attraverso tutta la riviera, le cui immagini albergano 
ancora stabili nelle nostre menti, a cavallo della linea 
che delimita i ricordi buoni da quelli cattivi... Le pagi- 
ne a nostra disposizione sono però soltanto due, 
quindi bando all'aneddotica e discorriamo un po’ di 
questa edizione del Milia, che a dire il vero non ci ha 


fatto una grandissima impressione. 

L'organizzazione degli spazi e i dati di presenza, 
oltre 1.000 espositori 
per più di 10.000 par- 
tecipanti, sono senza 
dubbio positivi, ma 
per sua natura il Milia 
è sempre stato un 
luogo d'incontro tra 
distributori e piccoli 
sviluppatori alla ricer- 
ca di un posto al sole, 
e molte delle grandi 
software house hanno 
sempre per lo più 
“snobbato” questo 
evento, almeno per 


Voodoo Kid della Infogra- 
mes, uno dei tanti titoli, 
fra PC e PlayStation, che 
la casa francese porterà 
sui nostri schermi nei 
prossimi mesi... 


Buster end the Beanstalk 
della TerraGlyph: una 
licenza eccellente, quella 
dei Tiny Toons Warner 
Bros, per un gioco “da 
piccoli” che conquisterà 
l'interesse anche di molti 
“grandi”... 


Credete che ci sia bisogno 
di un buon motivo per 


The Real Neverending Story della tedesca Discreet Mon- 
sters: un'avventura 3D tratta dal libro omonimo, che si 
differenzia non poco dalle molteplici versioni cinemato- 
grafiche... 


quanto concerne la presentazione di nuovi titoli. 
Quest'anno la tendenza non si è invertita, ma si è 
comunque modificata: diverse software house erano 
presenti con nuovi titoli, e alcuni dei grandi nomi 
(Electronic Arts, Psygnosis, Mindscape, Cryo) non 
hanno voluto mancare. Indubbiamente però, i tre 
grandi protagonisti del Milia ‘97 sono stati Infogra- 
mes, Intel e Apple. La casa francese era ovviamente 
presente in grandi forze, ed ha sfruttato il palcosce- 
nico del Milia per annunciare la fusione con Philips 
Media, la divisione multimediale del colosso olande- 
se, che non ha mai avuto vita facile sin dai tempi del 
CD-I. Questa era un po' la grande notizia della fiera, 
anche se l'annuncio era stato dato già qualche gior- 
no prima. Con questa fusione Infogrames diventa di 
diritto un protagonista chiave del mercato PC in 
Europa, potendo anche contare su di una rete distri- 
butiva senza pari, e sul consueto apporto della divi- 
sione Ocean, entrata nel gruppo lo scorso aprile. La 


Intel, in grande stile, ha offerto uno showcase delle 
potenzialità dellMMX, presentando una schiera di 
titoli che ne sfruttano le innovative caratteristiche. 
Pod a parte, quello più interessante era senza dubbio 
Virtual-On della SegaPC, che sembrava del tutto iden- 
tico al coin-op. La Sega sembra volersi porre in prima 
linea nello sviluppo di software dedicato per i nuovi 
chip, visto che nei suoi piani prevede l'uscita dei mag- 
giori titoli già pubblicati per Pentium in versione MMX 
aggiornata, e intende rilasciare alcuni dei suoi futuri 
titoli chiave unicamente per i nuovi processori dotati 
di estensioni multimediali. Ma lo stand più imponente 
era senza alcun dubbio quello della Apple, che pur 
attraversando un periodo di grandi difficoltà ha pre- 
sentato nuovo hardware e nuovo software, principal- 
mente nuove tecnologie di programmazione che 
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dovrebbero rendere il MacOS una piattaforma più 
aperta di quanto già non sia, senza dimenticarsi neppu- 
re dei videogiochi. Un altro dei grandi colossi america- 
ni, la Microsoft, era presente unicamente per provve- 
dere a un adeguato lancio del suo Microsoft Network 
in Francia, la cui introduzione potrebbe rivoluzionare 
il mercato degli Internet provider d'oltralpe. 

Ma questo Milia è stato anche il primo, vero tram- 
polino di lancio per il DVD: oltre al naturale entusia- 
smo dimostrato dalle società che si occupano di 
duplicazione e masterizzazione di supporti ottici, 
presenti in massa alla fiera, anche le software house 
cominciano ad affiancare il DVD-ROM al CD-ROM, 
nella lista dei formati su cui pubblicano il loro 
software. Alcuni grandi produttori di elettronica 
hanno presentato i primi modelli di lettori, sia ROM 
che non, tra cui la Pioneer che ha presentato il suo 
DVD-AO0I, che vi mostriamo in foto. Naturalmente 
anche Internet era protagonista, principalmente su 
due fronti: l'online gaming e la tecnologia “push deli- 
very”. Per quanto concerne i giochi essenzialmente 
dedicati al multiplayer sulla rete, da padrone l’ha 
fatta ancora una volta la Infogrames, di cui vi presen- 
tiamo le più succose novità nell'apposito box. La 
“push delivery” è invece il sistema del futuro per 
quanto concerne la ricerca delle informazioni, che 
avvicinerà sempre più Internet ai metodi dei canali 
televisivi. Saranno infatti le stesse fonti delle infor- 
mazioni a mettersi in contatto con l'utente, tramite 
specifiche applicazioni, e non più il contrario. Sarà 
sufficiente settare il programma che si decide di uti- 
lizzare a questo fine secondo le proprie preferenze, 
e ci si ritroverà a disporre di informazioni sempre 
aggiornate, in tempo reale, e magari disponibili sul 
proprio desktop in qualsiasi momento, per chi può 
disporre di una connessione permanente alla rete. 
La più interessante di queste nuove tecnologie è 


CI VEDIAMO IN RETE 
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Il lettore DVD-ROM A01 presentato dalla Pioneer: presto 
0 tardi tutti avranno qualcosa di simile installato nel pro- 
prio computer... 


senza dubbio BackWeb, che è stato lanciato proprio 
in occasione della fiera francese. E sempre in tema 
di nuove tecnologie, anche le schede acceleratrici 
3D come PowerVR e 3Dfx hanno avuto il loro 
momento di gloria: in particolare, per il chipset della 
Voodoo, siamo rimasti letteralmente a bocca aper- 
ta di fronte alle versioni 3Dfx di Pod (come da 
recensione in questo stesso numero) e Formula | 
della Psygnosis, che seppur ancora in fase di sviluppo 
sembrava già anni-luce avanti rispetto alla versione 
PlayStation. Per il resto, osservando i diversi stand, 
si poteva riscontrare l’attuale momento caldo di 
alcuni settori in particolare, specificatamente quello 
dell’edutainment, quello dei programmi interattivi 
per bambini e quello, ebbene sì, dei CD-ROM por- 
nografici, a pubblicizzare i quali erano presenti un 
discreto numero di espositori. Ma sembra anche 


Information 


Ina Flasp “È 
3a 


BackWeb 


Il BackWeb, un sistema di “push delivery” che è ottimiz- 
zato per alcuni siti importanti come quello della ZDNet, 
quello della McAfee e quello della Sportsline USA... 


che l'Europa abbia riscoperto le proprie radici cultu- 
rali: aperto, a suo modo, da Versailles della Cryo, il 
filone delle “avventure” ambientate in epoche passa- 
te e in luoghi di cui viene offerta una certosina rico- 
struzione storica, sembrano ottenere un grande suc- 
cesso. L'intero settore delle proposte culturali offri- 
va, al Milia, notevoli spunti d'interesse. Ma anche i 
bambini hanno di che rallegrarsi, vista la miriade di 
programmi a loro dedicati in uscita fra breve, di cui 
vi mostriamo due esempi a cura della TerraGlyph. 
Ma lo spazio è come al solito tiranno, e dunque per 
il momento è tutto. Ed anche se è difficile prevedere 
cosa possa succedere nel corso di un intero anno, 
speriamo di risentirci su queste stesse pagine, nel 
1998, per la prossima edizione del Milia di Cannes. 
Jacopo Prisco 


MILIA D’OR 1997: | VINCITORI 

Anche quest'anno sono stati assegnati i Milia d'Or, i 
premi suddivisi in categorie che ogni anno monopo- 
lizzano le luci dei riflettori nella serata del terzo 
giorno. Ecco dunque i vincitori di quest'anno. 

MILIA D'OR GRAND PRIX: Eve, di Peter Gabriel, 
prodotto da Real World e Starwave: un CD interat- 
tivo contenente video, musica e informazioni sull’ex 
componente dei Genesis. 

MILIA D'OR ONLINE: Si sono classificati nell'ordine 
primo, secondo e terzo il Discovery Channel Onli- 
ne, lo Ski IN Idea Net e Mapquest. 

MILIA D'OR GAMES: Per la categoria dei giochi, il 
primo premio è andato alla 7th Level per Monty 
Python & the Quest for the Holy Grail, a pari meri- 
to con The Pink Panther’s Passport to Peril della 
Wanderlust. Nel settore edutainment ha vinto Ope- 
ration Teddy Bear della Index Plus, ovvero una spe- 
cie di fumetto interattivo ambientato durante la 
Seconda Guerra Mondiale. Infine, nei settori Educa- 
tional e Art&Culture hanno portata a casa la coppa 
rispettivamente L’Ocean des Origines della Microfo- 
lie's Editions e The National Museum of American 
Art, che mostra le opere del museo omonimo in un 
ambiente interattivo. 


La Infogrames si getta a testa bassa nella rete, e cerca di 
sfruttare questo momento, in cui sembrano andare di 
gran moda i giochi via Internet. Ce n’è per tutti i gusti: 
dalla corsa in macchina alla guerra coi mech, dalle batta- 
glie fra pirati alla partita di tennis. Informazioni e down- 
load sono disponibili al sito dedicato della Infogrames, 
http://www.infogrames-online.com. In totale, sono dispo- 
nibili circa una ventina di titoli. Il servizio è ancora in fase 
di sviluppo, ma potete già fare un giro sul sito, ottenere 
un account e una password per iniziare a giocare... 
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| Vasto assortimento di titoli per PC, Supernintendo, Megadrive, 
Playstation, Game Boy, Game GEAR, SATURN. 
Ed inoltre per Consolle e PC una vasta GAmma di accessori 
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—, Siamo sinceri, potevo farvi mancare 
i \ bello speciale su Unreal? Certamente no 
‘ed è proprio questo il motivo che mi ha 
spinto in quel di dicembre a sfidare le geli- 
de intemperie londinesi per intervistare James Sch- 
malz e Nigel Kent, rispettivamente presidenti della 
Digital Extremes e della Epic Megagames, casa que- 
sta che da tempo sta finanziando il progetto Unreal 


che verrà poi distribuito nel mondo nientemeno che . 


dalla GT Interactive. La storia narra di un fax arriva: 


tomi un Venerdì pomeriggio in tarda serata nel. 
quale Paul Bufton mi faceva intendere che la mia. 


presenza sarebbe stata gradita il Lunedì successivo al 
meeting organizzato per la presentazione alla stampa 
di Unreal. 
Sarebbe andato tutto molto bene, non fosse stato 
che organizzare un viaggio in pochi giorni non è faci- 
le e che, soprattutto, nella Londra pre-natalizia di 
posti in albergo non è che ce ne siano poi molti... 
Decido allora di sfogare la mia frustrazione telefo- 
nando a Hitendra Naik della Sega, volendo fare quat- 
tro chiacchiere nella speranza di risollevarmi il 
morale. Fortuna vuole che il suddetto PR del colos- 
so giapponese avesse giusto intenzione di invitarmi 
per Martedì alla presentazione dei titoli della Sega 
che ci avrebbero allietati nei mesi a seguire, e cioè 
Daytona USA, Panzer Dragoon, Sonic e, soprattut- 
to, Sega Rally. Risultato: Hitendra mi trova l'albergo 
a Londra, la mia dolce “consorte” (che di 
professione fa la hostess alla 
Lufthansa) mi trova i biglietti 

aerei, e io di Domenica 
pomeriggio prendo l'aereo 
volto, come ormai mi capita 
sempre più spesso, vero la capita- 

le britannica. 
Sorvolando sul motore sinistro 
dell’A-300 che ha preso fuoco in fase 
*. di decollo e che, dopo 4 ore di attesa a 

Gr * Linate, mi ha costretto a dirottare su un 
volo della nostra com- 

pagnia di ban- 


4 


) Lar sli 


- G 


diera, 
saltiamo qual- 
che ora e pas- 
siamo all’indo- 
mani, quando 
bello, fresco e 
riposato, mi 
faccio presento 
agli uffici della 
GT che si tro- 
vano nella 
O=lod 
i i Gram- 
i :! mar School 


al 248 di Meryle-- 


I > bone Road, una ex-scuola 
vittoriana dall’architettu- 

© ra affascinante che ora 

». è il centro operativo 
+. della casa che solo di 


recente ha messo lo 

zampino in titoli 

come Duke 3D, 

Ù Quake, Amok, Scor- 

È cher, Death Rally e 

altri ancora. Salito al 

primo piano e accolto a suon di brioscine e the 

caldo, mi accorgo subito di come la nostra rivista sia 
tenuta in considerazione in ambito internazionale. 

Alla presentazione di Unreal infatti non erano pre- 

senti tutti i giornalisti della stampa europea, come 

credevo, ma solo quelli inglesi di PC Zone e PC 

Format, e quelli francesi di Generation 4: come dire, 

il “gotha” della stampa specializzata continentale. 

Essere considerati sullo stesso livello, riempie indub- 

biamente d'orgoglio. 

Ma abbandoniamo questi attimi di (meritata) auto 

celebrazione e passiamo piuttosto alla descrizione di 

quello che si è sempre presentato come il vero e 

unico accreditato concorrente di Quake, anche 

prima che il titolo degli id Software fosse pubblicato. 

Unreal è un gioco che, se manterrà tutte le premes- 


ttamente superiore 
o, perché ci sono alcune novità 
“o le pareti e le armi a. 
quali peraltro porrò alcune 
hmalz) che dovrebbero ren- 
; “gameplay” decisamente più vario. 
venti St. ‘solo per disegnare il livelli, 30 


livelli di gioco, mostri realizzati col 3D Studio Max 
ognuno con dalle 20 alle 40 animazioni diverse e 
light-sourcing calcolato in tempo reale e applicato a 
qualsiasi oggetto presente su schermo (vengono cal- 
colati gli effetti di luce anche sui mostri): questi sono 
solo alcuni dei “biglietti da visita” coi quali Unreal si 
presenta a noi videogiocatori. 

Detto ciò, saperne di più diventa un'esigenza e leg- 
gersi l'intervista qui di seguito un obbligo... 


SS- Unreal è un gioco che è nato molti anni fa 
e che solo ultimamente sta per vedere la 
luce: che macchina possedevi quando iniziasti 
a programmare l’engine? 

James Schmalz- Un 486. 


SS- Visto quello che è adesso Unreal, non ti 
sentivi un po’ frustrato all’idea 

pe di non possedere un 

fo. hardware che ti permet- 
stori Pg tesse di mettere in 
irifiimai  e* pratica le tue 
idee? Voglio 

dire, non è che 

con un 486 di 

possano pro- 

grammare degli 

engine tridi- 
mensiona- 
li parti- 
colar- 


mente 
ha gi cl poten- 
pi tini: 

]JS- Sai, se è per questo 
quando iniziai a pro- 
grammarlo Unreal non 

era neanche quello 


# 


che è poi diventato adesso. All’epoca si trattava di 
un qualcosa più simile a Magic Carpet che non a 
Doom, e solo in un secondo momento ho capito 
che la strada giusta da percorrere era quella degli 
shoot'em up in soggettiva. Comunque sia, qui sul 
mio hard disk dovrei avere ancora qualcosa di quel- 
lo che era originariamente Unreal (e in effetti, stan- 
do a quello che ho visto, il gioco che aveva in mente 
Schmalz originariamente era ben diverso: c'era un 
engine che modellava l’ambiente circostante avvalen- 
dosi dei frattali così come nel capolavoro della Bull- 


frog e gli avversari erano molto più classici, con 
tanto di classici draghi o derivati dei mostri mitologi- 
ci)... 


SS- Se Duke Nukem è passato alla storia 
come uno degli shoot'em up in soggettiva 
con la maggiore interazione mai vista, Quake 
si è rivelato come un titolo dove, al contrario, 
l'interazione con gli scenari è stata voluta- 
mente ridotta al minimo al fine di far concen- 
trare il giocatore unicamente sui combatti- 
menti (un esempio ne sia il fatto che non è 
neanche necessario alcun tasto per aprire le 
porte o premere gli inter- 
ruttori). Come si colloca la 
“filosofia di gioco” di 
Unreal rispetto a quella di 
questi due capisaldi? 

JS- Unreal si colloca decisamen- 
te dalla parte di Duke Nukem 
3D: anche se dalla versione che 
si può vedere al momento non 
lo si direbbe, abbiamo cercato 
di implementare il più alto 
grado di interazione possibile 
nel nostro gioco, andando 
anche al di là di quanto si sia 
finora visto in un videogame. In 
Unreal, ad esempio, ci saranno 
addirittura stanze che roteeran- 
no e trasleranno, permettendo 
di accedere a locazioni altri- 
menti irraggiungibili all’interno 
delle quali si troveranno armi e 
power-up ben superiori a quelli 
disponibili lungo il percorso 
“normale” che conduce alla fine 
del gioco. Inoltre sto pensando 
seriamente alla possibilità di 
poter distruggere anche tutti i 
muri presenti nell’area di gioco, 
a patto naturalmente di posse- 
dere un’arma sufficientemente 
potente. Come si può vedere, 
quindi, questo rappresenta 
decisamente un passo avanti 
rispetto a quei giochi dove 
l'interazione si riduce a scoprire 
passaggi segreti o a poter 
distruggere alcuni oggetti che si 


Questi è Nigel Kent, nientemeno 
che il presidente della Epic Mega- 


games: il sorriso compiaciuto è 
quello del giocatore d'azzardo che 
sta solo aspettando il momento 
giusto per calare il poker d'assi... 


vedono sullo schermo. 


SS- Tempo fa sembrava che il futu- 
ro del Pentium sarebbe stato il 
Pentium PRO, ora invece pare 
decisamente che la piattaforma 
futura per i videogame sarà ’MMX: 
cosa ne pensate voi, personalmen- 
te? 

Al momento la piattaforma del futuro è 
a nostro avviso l'MMX, anche se ciò non 
significa che questa sia la più potente: 
d'altro canto è pur vero che al momen- 
to nessuno ha mai pensato al Pentium 
PRO come a un sistema per i videoga- 
me, per cui non possiamo sapere quali 
siano le sue reali potenzialità. 


SS- In quel di Internet circola la 
voce che si potrà scegliere se gio- 
care con un personaggio maschile 
o con uno femminile: corrisponde a verità? Se 
sì, ci saranno delle differenze tra i due carat- 
teri (forza, agilità, etc.) oppure sarà solo una 
variante estetica? 

]JS- AI momento stiamo ancora valutando se abbia 
senso dare al giocatore la possibilità di utilizzare un 
personaggio femminile. E' comunque vero che abbia- 
mo preso in considerazione l'ipotesi dì realizzarlo e, 
se lo faremo, questi presenterà ovviamente delle dif- 
ferenze rispetto al carattere maschile... 


SS- Si dice anche che ci si potrà trasformare 
in altre creature... 


James Schmalz sta spiegandoci come sarà Unreal: il fondatore della Digital Extremes 
è di origini canadesi, anche se ultimamente si è trasferito a Londra per motivi di lavo- 
ro. Già che ci siete, notate come di che forma sono le porte alla GT Interactive... 


la quale sto lavorando: 
o completamente sicuro di 
nel gioco, ma se lo farò ci 
is od mea in4d rsi animali con le relati- 
Ve caratteristiche... 


| Quake particolarmente attraente è stato 
| anche il fatto che la colonna sonora del gioco 


è stata affidata a un gruppo alquanto rinoma- 
to come i Nine Inch Nails: le musiche di 
| Unreal saranno affidate a qualche gruppo in 
| particolare o contate di svilupparle interna- 
. mente? 
JS- AI momento abbiamo intenzione di realizzare 
internamente la colonna sonora di Unreal, anche 
perché non abbiamo intenzione di caratterizzare il 


Non ho sinceramente altre definizioni per 
qualificare quel prodigio rispondente al nome 
di "editor di livelli" che James Schmalz ha 
creato. Dopo esserci destreggiati ultimamen- 
te coi vari Build per Duke 3D e con gli editor 
per Quake che quasi richiedono una laurea in 
architettura e dei corsi accelerati in AutoCad, 
quasi sono caduto dalla sedia quando ho potu- 
to vedere con quale velocità il creatore di 
Unreal abbia realizzato un livello sotto i nostri 
occhi. Come potrete vedere (e già qui si nota 
la prima enorme differenza con gli editor per 
Quake), sono disponibili numerosi solidi di 
base quali coni, sfere, cilindri, cubi e parallele- 
pipedi, che si dovranno semplicemente deter- 
minare nelle loro dimensioni per poi piazzarli 
dove si vuole all’interno della finestra princi- 
pale dell’editor. 

Pensate che sono addirittura presenti anche le 
scale, dritte o a chiocciola. 

Una volta quindi effettuata la scelta, ci si limi- 
terà a scegliere le texture che si preferiscono 
e a incollarle alle pareti con la semplice pres- 
sione del tasto sinistro del mouse alle pareti. 
Nel caso delle superfici curve (quali ad esem- 
pio sfere e coni), l’editor provvederà automa- 
ticamente ad “arrotolare” le texture attorno 
alle figure geometriche. Ma passiamo alla cosa 
per me realmente sbalorditiva, e cioè la 
gestione delle luci: dopo aver visto Marco 
destreggiarsi come un dannato per calcolare 
le giuste illuminazioni in un suo livello perso- 
nale di Quake che giochiamo sempre in reda- 


gioco con delle sonorità così par- ? =- 
ticolari come quelle di » ” 
Quake. e * » — 


| 
SS- Una delle prime 
cose che salta af 
all’occhio osservano gli a 
scenari e i mostri di ‘Ant 
Unreal è l'impostazione quasi È 
fantasy del gioco (che in realtà 
fantasy non è, visto che si ambienta ; 
semplicemente su un pianeta alieno... 
NdSS): come si tradurrà tutto ciò nel 
gioco? Dobbiamo aspettarci una versione 
più “leggiadra” di Duke 3D e Quake oppure il 
fatto che si voglia utilizzare questa atmosfera 
quasi da sogno non significa 
che non si assisterà alle solite 
sequenze splatter cui ormai 
siamo abituati? 
JS- Direi che la risposta sta nella 
tua seconda affermazione: ricono- 
sco che l'ambientazione di Unreal 
non è propriamente quella con- 
venzionale ma ciò non toglie che 
il “gore” sarà un elemento por- 
tante del gioco. Insomma, scor- 
rerà molto sangue sugli scher- 
mi... 


SS- Un altro dei fronti sui 
quali si decidono gli esiti di 
uno shoot’em up in soggetti- 
va è quello delle armi: più 
sono grosse e più fanno male, 
meglio è. Mi puoi dire qual- 
cosa su quelle che saranno 
presenti in Unreal? = 
JS- Per Unreal abbiamo pensato i 
un sistema di armi decisamente. 


no le solite variazioni sulltema 


zione, ho potuto apprezzare ancor di più la 
potenza dell’editor di Unreal. 

La gestione delle luci è semplicemente rap- 
presentata da una fiaccola che muoverete a 
vostro piacimento all’interno delle finestre di 
programmazione: quello che è sbalorditivo è 
che man mano che la sposterete, vedrete 
modificarsi le luci in tempo reale sullo scher- 
mo. Le sorprese però non finiscono qui: una 
volta infatti che avrete piazzato la sorgente 
dove desiderate, con un semplice menu potre- 
te decidere l’effetto luminoso di vostro piaci- 
mento: potrete infatti scegliere tra luci tre- 
molanti come quelle di una torcia in un tun- 
nel, riverberi quali quelli di una pozza d’acqua 
che venga illuminata, rotazioni come quelle di 
un faro e così via. In tutto saranno presenti 
almeno 40 diversi effetti luminosi. 

La realizzazione pratica è poi estremamente 
geniale anche per quanto riguarda la struttura 
dei livelli. Supponete infatti di creare un lungo 
corridoio: se a questo punto volete realizzare 
un’intersezione, molto semplicemente cree- 
rete un altro parallelepipedo rappresentante 
il corridoio intersecante e con un sistema 
simile al drag&drop gli farete attraversare 
l’altro corridoio. A questo punto non solo 
vedrete le pareti aprirsi automaticamente in 
corrispondenza dell’incrocio e crearsi quindi 
l'intersezione tra i due parallelepipedi, ma le 
texture verranno addirittura modificate auto- 
maticamente in modo da “girare” uniforme- 
mente lungo gli angoli. 


n 


$ 
e-/,= 


diverso dal solito: certo ci saran- | 


fucili e dei bazooka, ma abbiamo anche 
in mente delle idee veramente origi- 
nali. Una cosa che vorrei far 
notare è il fatto che ogni 
arma avrà due diverse 
funzioni: i lancia gra- 

nate, ad 


* 4 ih, 
esempio, 
potranno sparare colpi 
w singoli o a grappoli, a 
* , seconda di quello che 
s richiede l’azione in 
"2 quel momento. E lo 
\ stesso dicasi per i 
laser, che se tenuti 
in carica abbon- 
dantemente (leggi 
tenere premuto 
«| a lungo il tasto 
i) | per fare fuoco... 
CI NdSS) potranno 
liberare un raggio di 
energia decisamente 
potente. 


SS- Da Doom a Quake gli avversari si sono 


E se volete fare un corridoio curvo? Semplice- 
mente tenete premuto il mouse sulla fine del 
parallelepipedo, ruotate il mouse e torcete il 
solido geometrico a vostro piacimento: vedre- 
te la curva crearsi immediatamente sotto i 
vostri occhi e le texture deformarsi anche in 
questo caso. Da ultimo, è ovviamente disponi- 
bile l'opzione che permette di muoversi libe- 
ramente all’interno delle strutture appena 
create, in modo da vedere fin dall’inizio come 
appariranno quando le percorrerete giocando 
a Unreal. 

Se si considera che l’editor verrà incluso insie- 
me alla versione registrata del gioco, direi che 
non si può far altro che attendere con impa- 
zienza... 
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fatti sempre più intelligenti, fino ad arrivare 
al patch coi Ripperbot di Quake che rappre- 
sentano a mio avviso l’attuale stato dell’arte 
nel campo delle IA (per chi ancora non lo 
sapesse, si tratta di un file reperibile un po’ 
ovunque che permette un finto multi-player 
contro altri 4 giocatori gestiti dal computer 
che sono quanto di più cattivo abbia mai 
visto... NdSS). Cosa mi puoi dire riguardo 
all’intelligenza artificiale dei mostri di Unreal? 


livelli ci saranno in Unreal? 
JS- Dovrebbero essere 30. 
cificare che parlare di “livelli” non è «i 
in Unreal ci sarà un solo e unico livel 
aree. 


SS- Da Doom a Quake, passando per Hexen, 

si è assistito a varie concezioni riguardo quan- 

to debba essere complesso un arcade in sog- 

gettiva. Doom era sostanzialmente nella 

norma, Quake come | 

abbiamo detto è _- | 

forse fin trop- 

Sor po sempli- 

ce mente 


Le ER, “co n 
‘i Hexen si è 


x! tentato, a 
t , mio avviso 


JS- Anche in questo caso abbiamo cercato di fare ‘senza 
quanto di meglio si sia mai visto su un computer e ‘troppo 
non è per me un problema affermare che in X | succes- 
Unreal si avranno degli avversari degni dei Rip- * î iso, di 
perbot di Quake, estremamente intelligenti e 7  conferi- 


capaci di modellare il loro comportamento 
sulla base dell'ambiente nel quale si 
troveranno in quel momento a com- /. 
battere. 
Nigel Kent- Se posso fare una 
puntualizzazione, l'intelligenza 4 
artificiale dei mostri presenti in « 
Unreal sarà anche superiore a 
quella dei Ripperbot di Quake, visto che | 
il loro creatore, a poche settimane dalla | 
release del suo patch, è SS a 
stato scritturato dalla a 
Epic a; 

mes. e 

sta ora. 

ulte-. ona 
riormen- & 

te migliorando © 
quanto già creato. 


SS- Un’altra cosa 
che mi ha veramen- 
te incuriosito quan- 
do a suo tempo navi- 
gai per Internet alla ricer- 
ca di informazioni su Unreal, è 
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lelle Ju; idispei sabil per prosegui. 
re ne ir o. C ‘o saranno complessi i 
puzzle di Un Qual’è la filosofia di fondo 
che hai voluto ge 
Sostanzialmente la giusta via di mezzo: non ho voluto 
fare di Unreal un videogame troppo semplice e linea- 
re, dove l’unica cosa che si deve fare è andare in giro 
a sparare, ma non ho voluto neanche creare un 
videogame dove il giocatore corra il rischio di tro- 
varsi bloccato a risolvere un enigma senza il quale 
risulti impossibile proseguire. In fin dei conti gli arca- 
de in soggettiva devono essere divertenti e non 
devono mai correre il rischio di essere frustranti. 


SS- Quanti diversi mostri sono stati creati 
per Unreal? 

JS- Il numero non è stato ancora fissato, comunque 
dovrebbero essere dai 15 ai 20, includendo anche 
tutte quelle creature “di contorno” che saranno 
presenti nel gioco ma che non sarà affatto necessa- 
rio uccidere... 


. SS- Altra domanda di rito: cosa manca al 
completamento di Unreal? Migliorie 
nell’engine, nell’intelligenza artificiale o nel 
design dei livelli? 
JS- AI momento direi che per quanto riguarda l'engi- 
ne e l’intelligenza artificiale, tranne che per dei 
piccoli particolari, siamo sostanzialmente a 
“._— posto. Piuttosto c'è ancora molto 
lavoro da fare per quanto 
riguarda il design 
_ dei livelli, alcuni 
» dei quali ancora 
ii ni da completare 
’ e, soprattutto, tanto e ancora tanto play- 
testing... 


#5 


| SS- Di Quake sono stati al momento rila- 
sciati numerosi file per le varie sche- 

de accelerate attualmente presenti 

_-- sul mercato: giusto per fare dei 
nomi, i patch più in voga al momento 


E laster e alle sche- 


i le schede accelerate, 
possessori dei normali Pentium? 
saranno presenti dei patch anche 
ie schede grafiche, che verranno rilasciati 
in contemporanea con la presentazione del gioco. 
fatti non possiede l'MMX deve comunque 
avere tutte le possibilità di poter ottenere i migliori 
raggiungibili col proprio hardware. 


| SS. Questa tua affermazione però mi lascia 
delle perplessità: la versione “Pentium only”, 
come potremmo definirla, mi sembra già 
eccellente così com'è. Mi spiego meglio: in 
Quake per non vedere i pixel quando ci si 
avvicina molto agli oggetti è necessaria una 
scheda accelerata che permetta il bilinear-fil- 
tering. In Unreal però mi sembra non ce ne 
sia bisogno: i risultati ottenuti sono per me 
sorprendenti, visto che già adesso anche 
senza possedere un MMX i pixel praticamen- 
te non si sgranano quando ci si avvicina parti- 
colarmente alle pareti. Che bisogno c’è allora 


di possedere una scheda accelerata per gioca- 
re a Unreal? 

JS- Ti ringrazio per i complimenti, ma in questo caso 
le schede accelerate saranno particolarmente utili in 
termini di fluidità del gioco, risoluzione e palette: si 
possono infatti scegliere risoluzioni che spaziano 
dalla 640 x 480 alla 1024 x 768, con palette dagli 8 ai 
24 bit. In questo caso possedere una scheda accele- 
rata tornerà particolarmente utile. 


SS- Un’altra domanda che vado spesso ripe- 
tendo è quella relativa al dualismo tra MMX e 
le cosiddette "accelerated graphic cards". 
Visti i risultati ottenibili dai giochi per MMX 


SS- Passiamo ora a un altro argo- 
mento abbastanza comune: quanti 
giocatori supporterà al massimo il 
multi-player? 

JS- AI momento ci stiamo ancora lavo- 
rando sopra, ma la nostra idea è quella 
di avere la possibilità di far giocare in 
contemporanea un numero infinito di 
giocatori. Teoricamente è possibile e noi 
al momento siamo sulla strada giusta... 


SS- Ora una domanda che interes- 
serà senz’altro i nostri lettori. E’ in 
corso da qualche tempo in Inghil- 
terra una discussione circa l’utilità 
dei demo: alcune software house 
sono convinte che siano deleteri, 
altre invece sono convinte che ser- 
vano a incoraggiare le vendite. 
Come vi schierate voi all’interno di 
a disputa? 

rsonalmente resto convinto del fatto che i 
concepiti per il nuovo chip della siano un incentivo per le vendite e per questo 
domando quale bisogno ci sia in | - di Unreal sarà rilasciata una versione sha- 
schede accelerate. Secondo voi : un po’ come è accaduto con Duke 3D o con 
pena investire personale e riso Si 

che per seguire ti 

pi del mercato s 
ratrici? E sopratt 
videogiocato 
investire le loro f 
Mistique piu 
3D Blaster? 
JS- Secondo il mio 
PMMX e le schede 
sono un qualcosa da vede! 
contrapposizione, quanto pi 
sto due sistemi che posso- 
no collaborare tra loro 
eccellentemente. 
L’MMX, in virtù 
della cache interna 

al processore e 
delle istruzioni mul- 
timediali in esso — 
contenute, garanti- 

sce delle presta- 

zioni netta- ud 


(POD e Unreal su tutti), che tra l’a 
presentano solo la prima generazi 


pa zo di demo (cioè 
ar delle pagine 


non è scesa a più miti c 
NdSS), cosa intende 
con Unreal: lasciare che 
le riviste utilizzino il 
demo liberamente o 
chiedere del denaro 
per includere il 
dimostrativo 
all’interno dei vari 
* CD-ROM allegati? 
ny (segue attimo di 
È imbarazzo e 
> scambio di 
occhiate tra Sch- 
malz e Paul Bufton) 
JS- AI momento stiamo ancora 
contrattando e non possiamo 
rispondere. 


mente Poster oe: 
superiori rispetto ai 

Pentium normali di pari clock. 
D'altronde non dobbiamo dimenti- 
carci che ormai il futuro dei video- 
game è sia tridimensionale che, 
soprattutto, targato Windows € ‘’ 
95 e che le famose librerie 

Direct 3D della Microsoft 
non vengono supportate 
dall'MMX ma dalle schede 
accelerate. 

Per questo motivo credo 


& 


SS- Duke 3D girava sotto 
DOS e la stessa cosa dicasi 
per Quake. Siccome Unreal 
si dovrà confrontare con 


questi due capisaldi, non avete paura che rea- 
lizzando un titolo funzionante solamente 
sotto Windows 95 si rischi di partire già scon- 
fitti in partenza? Non tutti sono ancora passa- 
ti alla nuova piattaforma della Microsoft e 
non è detto che lo debbano fare nei prossimi 
mesi... 

JS- Sinceramente quando si è trattato di scegliere se 
fare un gioco per DOS o per Windows 95 non ci 
abbiamo messo neanche due minuti a scegliere quale 
sarebbe stata la strada che avremmo seguito. Win- 
dows 95 permette infatti tali e tanti vantaggi di pro- 
grammazione rispetto al DOS (soprattutto per 
quanto riguarda la gestione delle partite in rete o via 
modem, ma non solo...NdSS) che la decisione è 
stata pressoché immediata. Quanto poi alla poten- 
ziale fascia di clientela, abbiamo pensato che è 
meglio sacrificare qualche acquirente pur di riuscire 
a realizzare un prodotto qualitativamente eccellente. 


SS- Come ti è venuta l’idea di realizzare 
Unreal: giocando a Doom e pensando “io 
posso fare meglio”? Com'è nata l’ispirazione? 

JS- Come ti ho già detto, Unreal è stato un gioco che 
si è evoluto gradualmente nella mia mente partendo 
da uno shoot'em-up in soggettiva per molti versi simi- 
le a Magic Carpet. L'evoluzione tecnologica ha poi 
fatto il resto, nel senso che più le macchine diventava- 
no potenti e più l’idea originaria si raffinava fino a 
diventare quello che ora puoi vedere coi tuoi occhi. 


SS- Unreal verrà convertito per qualche con- 
sole? 

JS- AI momento siamo in trattativa con la Nintendo 
per realizzare una versione per il Nintendo64... 


SS- Avere una data di chiusura implica che 
molto spesso si è costretti a finire di pro- 
grammare il gioco entro un determinato 
periodo di tempo, col rischio che o si cerca di 
terminare frettolosamente alcune fasi della 
programmazione commettendo alcuni errori 
(che è poi quanto accaduto con Quake, che al 
momento dell’uscita aveva delle piccole 
imperfezioni) o, peggio, ci si trova costretti a 
dover escludere alcune idee, magari originali, 
perché non si è riusciti a svilupparle. 
Sinceramente, Unreal offrirà tutto quello che 
ha da dare? In altre parole, stai avendo pro- 
blemi di “deadline’’? 

JS- Parlando con altri programmatori mi sono accor- 
to che alcuni di noi tendono ad affezionarsi quasi 
morbosamente a quello che stanno creando, col 
risultato che se fosse per loro continuerebbero a 
lavorare sul gioco senza mai pubblicarlo. 
Fortunatamente io non sono così e, soprattutto, 
non ho al momento avvertito alcun problema con la 
data di scadenza: tutti qui capiamo l’importanza di 
un gioco come Unreal e sappiamo che, vista la con- 
correnza di Quake, non possiamo permetterci passi 
falsi. Sarebbe stupido vanificare con delle imperfe- 
zioni di programmazione anni di lavoro per guada- 
gnare magari un mese di tempo nell’uscita del tito- 
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lo... 


SS- Qual’è il concorrente che temi di più: uno 
del passato come Quake o uno molto prossi- 
mo a venire come Prey? 

JS- Unreal è indubbiamente un gran bel gioco ma 
inevitabilmente verrà anch'esso superato entro 
breve tempo: fa parte del progresso tecnologico, Di 
conseguenza questo non è un dubbio che mi tor- 
menti particolarmente: so che Unreal sarà tecnica- 
mente superiore a Quake, ma oltre al futuro Prey 
non dobbiamo dimenticarci anche di Quake 2, sul 
quale gli id Software stanno già lavorando... 


SS- Hai qualche idea su quale sarà il prossimo 
gioco che realizzerai? Prima mi dicevi che 
uno dei tuoi titoli preferiti di sempre è War- 
craft 2: hai mai pensato ad esempio di voler 
dire la tua nel settore degli strategici in 
tempo reale? 
JS- Warcraft 2 è indub- ea 
4 biamente un Pl 
% 


io —— i 
“a re _ 
». Su, € Fm e 
i» 


Lal 
Sace molto 


credo che mi cimenterò mai in qualcosa di simile: 
non basta avere le giuste nozioni tecniche, bisogna 
anche conoscere profoni te il genere per rea- 
lizzare qualcosa che oltre che bello da vedere sia 
anche divertente. lo non credo che sarei in grado di 
realizzare qualcosa di buono in questo campo e 


comunque mi hanno sempre affascinato gli arcade in 
soggettiva, per cui credo che resterò nel settore dei 
giochi come Unreal. 


SS- Qual è secondo voi il futuro dei videoga- 
me? 

JS- Secondo me il 3D. L'ambiente in cui viviamo è 
tridimensionale, per cui credo che questo sarà il 
futuro dei videogiochi, anche se non necessariamen- 
te sotto la forma degli shoot’em-up in soggettiva. 
NK- Ovviamente non bisogna dimenticarsi di Inter- 
net... 


SS- Già, Internet... Secondo me i tempi per 
l’on-line gaming sono maturi solo negli USA 
o in Gran Bretagna, mentre altrove i costi 
delle connessioni e la qualità delle linee 
rende il tutto impraticabile almeno ancora 
per un bel po’. Ma lasciando stare queste con- 
siderazioni personali, resta il fatto che un 
gioco deve vendere in tutto il mondo e non 
solo in quei paesi dove le compagnie telefoni- 
che riescono a offrire un buon servizio. 

Per cui, se il futuro è in Internet, secondo voi 
lo è nei giochi che si comprano in negozio e 
coi quali ci si può connettere in un secondo 
momento per il multi-player o, addirittura, 
nei videogame che girano direttamente su 
dei server ai quali ci si deve allacciare senza 
rara possedere fisicamente il 
JS- Credo che al momento i tempi 
non siano ancora maturi per la secon- 
da ipotesi, anche se è molto affasci- 
nante l'idea di poter giocare virtual- 
mente a qualsiasi videogame senza 
necessariamente possederlo in senso 
"fisico". 

No, direi che per i prossimi anni il 
futuro dei videogame sia sì in Internet, 
ma che bisognerà ancora andare in 
negozio ad acquistare il supporto, 
qualunque esso sia. 


SS- La GT Interactive si sta acca- 
parrando tutti gli ultimi arcade in 
soggettiva degli ultimi tempi: 
Duke 3D, Quake, pare il futuro 
Prey e ora anche Unreal. Possibi- 
le che un capolavoro annunciato 
come il vostro non abbia fatto 
gola a nessun’altra grossa casa di 
produzione? 

NK- A dire il vero siamo stati corteg- 
giati anche dalla Microsoft: pareva fossimo giunti a 
un accordo quando è venuto fuori che volevano 
togliessimo il sangue dal gioco, in modo da renderlo 
più adatto alla filosofia dei “Microsoft games”. 
Ovviamente ci siamo rifiutati e abbiamo preso un 
accordo con la GT Interactive... 


Bene, con questo è veramente tutto. Ai più curiosi 
(e attenti di voi) che avranno notato come sia inter- 
corso un certo lasso di tempo tra la data dell'inter- 
vista e la sua pubblicazione qui su TGM, dirò sempli- 
cemente che ci sono stati alcuni contrattempi per 
quanto riguarda la consegna del materiale fotografi- 
co da parte della GT Inte- 
ractive. 

Il gioco sembra grandioso 
(anche se non mi convin- 
cono pienamente i mostri, 
che non mi sembrano 
minacciosi quanto dovreb- 
bero), il filmato QuickTime 
che vi dia una prima idea lo 
trovate questo mese sul 
vol. 25, mentre per il resto 
non dovrete far altro che 
attendere la pubblicazione 
della recensione finale. Mai 
come in questo caso, 
restare sintonizzati sulle 
onde di TGM risulta 
necessario! 


Stefano Silvestri 


Von INS 


“ + Iettetevia sedere... 
è arrivato... 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


In crociera sulla nave più sfarzosa del 


mondo, una nuova avventura di Larry 


piena di donne tridimensionali 


stupende e mai conquistate 


CD.Rom 
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e dialoghi da spanciarsi. 


proprio ultimi tempi, 
ile compilation e in edi- 
azione non può prescindere 
"due parti della trilogia: 
hback. | punti forti di questi 
inimazioni dei personaggi: fluida 
un po’ ‘grezza’ quella di AW men- 
tre decisamente più dettagliata e quasi perfetta quel- 
la del protagonista di Flashback. Fade to Black, oltre 
a non perdere in qualità rispetto ai precedenti, tra- 
sportava il giocatore dalle piattaforme bidimensionali 
alla terza dimensione. 

Ma la lista dei successi della Delphine non finisce qui, 
e tra poco capirete perché mi sto dilungando su 
questa software house piuttosto che sulla Adeline. 
‘Sto parlando ora di giochi per i quali ci vuole la 
memoria un po’ più lunga, ma soprattutto una certa 
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passione per le avventure classiche, visto 
che proprio a quel tipo di giocatori 
erano rivolte. Future Wars, Operation 
Stealth, e la cosa più vicina che ricordi a 
un film giallo su computer: Cruise for a 
Corpse. Come vedete, dunque, un pedi- 
gree di tutto rispetto che spero vi abbia 
riportato alla mente chi sono questi tizi. 

Dovete a questo punto sapere che la 
Adeline è in realtà una branca della 
Delphine, formalmente autonoma ma i 
cui membri lavorano a strettissimo con- 
tatto con i secondi. Quando si parla di 
un loro prodotto, dovremmo dunque 
aspettarci gli stessi standard qualitativi? 
Due anni fa non nessuno avrebbe potuto 
dirlo (a parte il fatto che si sapevano i 
nomi degli autori, quindi la previsione 
non era troppo difficile), ma la risposta 
fu ‘sì. Nessuno può negare che Little Big 


della versione CD di 

indi la possibilità ai lettori di toccare 
tanto ‘entusiasticamente si parla- 

e, oltre alle meraviglie grafi- 

ltra caratteristica del gioco, 


l'automati- 
ing dra ra a mano a mano. 


proprio senso di 
quanto sia positivo, però 


varietà nell'azione. 


Voglio dire, Spin- 


jone non ci sarebbe 
Con una tecnica 
matori possono 
nte da fare 


iente, e con 
.BA, Frederik 


. Reynal, fondatore della Adeline, aveva già lasciato il 
. suo indelebile marchio anche alla Infogrames (se non 
| vi è già venuta in mente la serie degli Alone in the 
| Dark, potete pure girare pagina... anzi due... ehm, 
dove finisce l’articolo?). 
Dopo un bel po’ di tempo ritorniamo dunque su 
Twinsun, il pianeta ai confini di una remota galassia 
sul quale hanno luogo le avventure passate e attuali 
di Twinsen, il protagonista della vicenda. A parte la 
similarità dei nomi, questo pianeta ha una posizione 
nello spazio particolarmente strana. Si trova a metà 
esatta tra due soli (‘Twinsun’ sta infatti per ‘soli 
gemelli”), che ne scaldano i due poli, e finisce per 
| avere la zona più fredda in corrispondenza dell’equa- 
| tore. Del tutto invertito rispetto alla nostra Terra, 
ma abbastanza vivibile da permettere lo sviluppo di 
quattro razze senzienti: gli Spheros, i Rabbibun- 
i Grobos e i Quetches. Twinsen fa parte di 
lest'ultima razza, e l'impresa per cui tutti lo ringra- 
stata di liberarla dal dominio del malefico 
infrock. Partendo come semplice prigionie- 
causa degli strani sogni di cui era preda (il dit- 
tatore non permetteva neanche le libertà oniriche), 
Twinsen imparò la magia e riuscì a evocare la dea 
- Sendell. Durante l'avventura ci fu da salvare una pul- 

zella, Zoe, e alla fine dei giochi anche Funfrock e i 

suoi scagnozzi dovettero alzare bandiera bianca. 

AI nostro arrivo sul pianeta lo ritroviamo dunque 
nella sua nuova casa, una bella villetta condivisa con 
Zoe che è diventata, presumibilmente, sua moglie 
(alla Adeline si riservano di inserire i sanre: 
; Du e di poterlo se devo! 


e dir si voglia, data l'ambiguità . 
iace dolorante sul retro della casa e 
E rsa di rr S'impone allo- 


manuale mene a che 

avete una copia pirata), con le 
vostre azioni che si sviluppano 
nel tentativo di conseguirlo. 


Twinsun vivrà invece di vita propria, i personaggi di 
tutte le numerosissime locazioni faranno ciò che più 
gli aggrada senza aspettare che voi attiviate l’inter- 
ruttore giusto per farglielo fare. Ovvio che ci sarà 
un plot da seguire, ma è presumibile che questa 
trama principale s'intersecherà più volte con le sto- 
rie che hanno da proporvi i singoli personaggi. Il 


il quesito del tale signore, ret 
potrete concentrarvi su qualcos'altro: 
Magari quell’enigma non è neanche necessaric 
della del gioco. È una vita che le software ho 
promettono qualcosa del genere, a partire dalle 
adventure sul C64 passando per qualcosa di fors 
più famoso come il ‘virtual theatre' di Lure of the. 
Temptress (Amiga). In passato non ha mai funziona-. 
to molto bene, ma nelle megaproduzioni per PE i 
giochi raggiungono questo risultato o fingono di 
farlo senza grandi problemi. Ciò che vi posso con- 
fermare visionando LBA2 è che, in effetti, gli abitanti 
di Twinsun fanno effettivamente i ‘fatti loro’ con o 
senza il vostro intervento, quantunque nelle situa- 


zioni nelle quali mi sono trovato, sembra comunque 
necessario un intervento del giocatore per attivarle. 
Rintracciata la farmacia per il moscasauro, ad esem- 
pio, la richiesta del medicinale viene interrotta 
dall'ingresso di un ladro che si porta via qualcosa. 
Inutile dire che il padrone rivorrà l'oggetto in cam- 
bio del siero per il vostro animaletto, ma in ogni 
caso, finché voi non varche- 
rete quella soglia, il criminale 
se ne starà buono buono. 

Se proprio non riusciste a 
bloccarlo (e non vedo per- 
ché dovreste riuscirci, alme- 
no in questo inizio di parti- 
ta), potrete dunque girova- 
gare un po' per la città e 
scambiare quattro chiacchie- 
re con gli abitanti, scopren- 
do presto altre esigenze da 
soddisfare come quella di un 
acido, o di una soluzione per 
il problema della pioggia che 
cade sul paese. Come potrà 
mai Twinsen fermare la 
pioggia? E un inventore? 
Potrebbe costruire una 
copertura per la città come 
se fosse uno stadio america- 


no? Nossignore, il nostro 
protagonista di LBA2 è un 
mago e può influire sulle 
condizioni metereologiche. 


uo 


QUESTA PICCOLA, 
GRANDE AVVENTURA 


Twinsen possederà infatti due tipi di energia: quella 
vitale, ridotta ovviamente da botte e cadute, e quella 
magica, da usare per influenzare il corso degli eventi. 
Esattamente come nel primo LBA (sotto questo 
punto di vista non sembrano esserci novità) potrete 
spostarvi in quattro modi diversi, a seconda di ciò 
che volete fare e di che impressione volete dare agli 
eventuali interlocutori. Se girovagate normalmente 
non c'è nessun problema, e ogni personaggio avrà 
verso di voi le sue reazioni naturali, ma potreste 
scegliere di comportarvi ‘sportivamente’, ‘aggressi- 
vamente’ o ‘furtivamente’. Non sembra sia stata 
esclusa la bella caratteristica di calcolare tutti i movi- 
menti in tempo reale. Al variare del comportamento 
cambieranno anche le azioni possibili e gli effetti 
sonori: muovendosi furtivamente, per esempio, ogni 
passo di Twinsen dà luogo a una nota di pianoforte, 
che ricrea proprio l'impressione già definita ‘da cine- 
ma’ della camminata in punta di piedi. 

La citazione degli effetti da cinema mi permette di 
soffermarmi un attimo anche su un’altra caratteristi- 
ca storica dei giochi Delphine: le sequenze d'’inter- 
mezzo, che servivano a spiegare la trama al giocato- 
re, rivelandone i particolari a mano a mano che que- 
sto raggiungeva i nodi focali della storia. Si tratta di 
qualcosa di diverso dalle sequenze di intro o di quel- 


le tra una scena e l’altra, dato che se ben studiate 
consentono di legare veramente il giocatore 
all'avventura. La Delphine, che era in grado di farlo, 
chiamò la sua tecnica ‘Cinematique' e non possiamo 
in effetti ancora sapere se qualcosa di questo tipo sì 

_BA2. Di sicuro ci saranno le sequenze 
è detto se di stile cinematico, quelle 
icuro effetto e si sono mosse fluida- 


| non significa ‘‘ow-end’, vi prego di non sorprendervi 
e magari anche arrabbiarvi se poi i filmati scattasse- 
ro su un 386 con | mega di memoria video. — 

| L'interfaccia utente non cambierà rispetto al prede- 


ju macchine non dotatissime, Cosa che 


cessore. Oltre alle 
quattro modalità di 
comportamento è 
stata conservata la 
gestione degli oggetti 
e la pluralità delle 
visuali. 1 miglioramen- 
ti dovrebbero stare 
in una maggiore 


qualche hotkey in 
più, e chi si perde 
abitualmente nei 
mondi fantastici sa 
quanto questo sia 
importante. Si tratta 
spesso di pochi deci- 
mi di secondo, il 
tempo che serve al 
puntatore del mouse 
per portarsi sull'icona 
giusta o alle vostre 
dita per attivare i 
menu dalla tastiera, 
ma che ripetute per 


Alcuni degli scenari che si vedranno durante 
il gioco sono davvero impressionanti. Non 
tanto dal lato tecnico, visto che le meraviglie 
grafiche sono diventate quasi una routine, 
ma per l’ispirazione che sembra averli gene- 
rati. Eccovene qualche esempio, e ricordate- 
vi di tornare con i piedi per terra, prima di 
attraversare la strada! 


immediatezza grazie a 


un numero decisamente elevato di volte come quel- 
lo delle avventure può renderle davvero ingiocabili. 
Un'interfaccia-utente intelligente e risparmiatrice di 
tempo è alla base, secondo me, del successone di 
titoli come Diablo. In questo caso dovrete mandare 
a memoria proprio pochi tasti, vi basterà la consueta 
decina di dita a cui siete abituati per tenere tutto 
sotto controllo. Cosa che, in un ambiente della 
vastità di LBA2 dovrebbe rivelarsi ancora più impor- 


Consiglio vivamente di dare un’occhiata a 

quei giochi che, in un modo o nell’altro, 

hanno a che fare con LBA2. Si tratta di tre 
trilogie, che possiamo rivedere velocemente. La prima inizia con Another World, dove vi trovate 
catapultati su un pianeta alieno, alla mercè dei bellicosi abitanti locali. Dopo avere salvato la pel- 
laccia si passa a Flashback, dove lo stesso protagonista del gioco precedente ritroverà pian piano 
la memoria del suo passato. Fade to Black, non a caso con assonanza di titolo, conclude la storia 
portando il giocatore nel mondo 3D che poi non verrà più abbandonato. 
Per quanto riguarda il metodo cinematique, abbiamo altri tre classici made in Delphine. In Futu- 
re Wars le vostre peripezie iniziano all’esterno di un grattacielo, e si fanno avvincenti nel 
momento in cui scoprite una macchina del tempo che vi sballotterà qua e là nella storia. Opera- 
tion Stealth è secondo me il meno azzeccato del gruppo, mettendovi nei panni dello James Bond 
di turno con in più quel ‘quid’ di umorismo che non guasta mai. Se siete dei fan di Agatha Chri- 
stie, nel successivo Cruise for a Corpse troverete tutta l'atmosfera dei suoi gialli. 
Ultima trilogia toccata nell’articolo, la cui visione è d’obbligo per qualsiasi avventuriero che si 
rispetti, è quella di Alone in the Dark I, Il e III. L'elemento caratterizzante qui è l'atmosfera, oltre 
al programmatore che è lo stesso di LBA. L'ambientazione è un po’ limitata dal fatto di svolgersi 
prevalentemente negli interni di Derceto et similia, ma la maggiore potenza dei PC del periodo 
ha consentito quelle innovazioni grafico-sonore che la eo eran così tanto. 


vi per ssi qui 

minore comi 

CUCIO che conta, la cosa potrà 
cervi o meno. 
Non mancheranno i mostri, visto. 


che l’uso della logica non può esse- prob E 
re tutto in un arcade-adventure CD (la prepa 
(che altrimenti sarebbe un’avventu- come TGM, certe volte, 


ra, punto e basta). La modalità sufficiente anticipo anche cose 

aggressiva esiste apposta per tratta- rie come il contenuto del 

re questi simpaticoni, ma il più delle potrete verificare dì persona la sciol 

volte i cazzotti di Twinsen non mazioni, la qualità delle texture e degli effe | 
saranno abbastanza e sì renderà sui personaggi già magistralmente rappresentati da 
necessario l'uso di una delle armi. foto. È un peccato lo stato ancora embrionale < 
Non ve l’avevo detto? In LBA2 non sonoro, del quale sono presenti gli effetti ma non le. 
si può mai stare tranquilli, e per musiche. Sarà ovviamente possibile configurarlo da 
avere un po’ di privacy dovrete pro- menu, e la mancanza di un'opzione appositamente 
curarvi terrificanti mezzi di morte dedicata a distinguere FX e tracce mi fa presupporre 
quali le freccette, una cannuccia per che di queste ultime non ce ne saranno. Simpatica 
sparare palline di carta e la palla curiosità il fatto che il gioco dovrebbe girare anche 
magica del primo episodio. sotto DOS, per tutti quelli che non si sono ancora 


fatti prendere dal gorgo 
di Win°95. Ma mi racco- 
mando, non fatelo sapere 
a nessuno: Zio Bill ha 
deciso che dobbiamo 
avere tutti in casa un PC 
con la versione più 
aggiornata del suo OS 
entro il 2000, e siccome 
chi comanda alla fine è lui 
potreste avere delle ter- 
ribili ritorsioni. Qualche 
buontempone ha anche 
messo in giro la voce che 
sia interessato all’acqui- 
sto della tecnologia ami- 
ghista. Ci vorrebbe vera- 
mente tutta la fantasia 
che la Adeline ha messo 
in Little Big Adventure 
Li: 


tante. 
L'ampiezza del mondo di gioco è stata uno dei punti 
di forza di LBA, e non si vede il motivo per cui il suo 
seguito dovrebbe peggiorarla. Tutte le ipotesi sulla 
Vita autonoma degli abitanti pretese dalla Adeline 
non si adatterebbero certo bene a uno scenario pic- 
colo, appena poco più grande della città. Nelle fasi 
iniziali è previsto anche il recupero di una specie di 
olomappatore del pianeta, grazie al quale sapere in 
ogni momento dove di trovate. Per gli spostamenti 
.. sulla sua superficie, chi può dire? In fin dei conti 
|. siete un mago, e capiterà che prima o poi impariate 
| qualcosa di adatto allo scopo. Si tratterà probabil- 
mente di recuperare l'ennesimo marchingegno 
dall’ennesimo personaggio buffo, e rientra dalla fine- 
stra il discorso sull’autonomia delle azioni degli abi- 
tanti di Twinsun. Il fatto che non sarete voi a deter- 
minarle esclude i dialoghi a scelta multipla. Avvici- 
nandovi e facendo un minimo segno di buongiorno, 
potrete dirgli quello che avete da dire e sentire un 
po' cos'hanno da rispondere. Ciò significa anche, 
però, che le i dialoghi stessi saranno predefiniti. A 
seconda di cosa preferite, se la possibilità di perder- 


Alessandro La Spada 


Ottant’anni in un rifugio nucleare... al sicuro, 
al caldo, con vitto e alloggio gratuiti... 
e poi si è fuso il maledetto Pentium Pro! 


Proprio questo fatto è stata la 
causa scatenante delle vicende 
di ‘Fallout: a GURPS Post 
‘ Nuclear Adventure’, il titolo 
della Interplay che stiamo per trattare (il 
manuale non parla di un Pentium Pro, 
ma secondo me...). Vediamo subito di 
inquadrare il prodotto, così i non inte- 
ressati possono lasciare subito queste 
quattro pagine di preview, anche se 
secondo me commetterebbero un grave 
errore. Questo RPG, basato sul sistema 
di gioco GURPS (è qui ci scappa un 
box), dalla visuale che può essere consi- 
derata un misto tra quella di Ultima e 
quella di Diablo, promette infatti di 
poter essere uno dei titoli di punta della 
stagione videoludica entrante, almeno 
per come stanno attualmente le cose. 

Fallout è ambientato nel più classico 


Uno dei tre personaggi disponibili 
(potete comunque crearne uno 
nuovo a partire da zero): si tratta di 
un bel tizio, decisamente in gamba, 
penalizzato solamente da una ‘leg- 
gera’ propensione all’alcolismo... 


Una situazione apparentemente poco 
felice per il malcapitato: ma se con- 
sideriamo che su schermo ci sono 
due kit di pronto soccorso e, soprat- 
tutto, che in mano abbiamo una 
mitragliatrice a canne multiple, le 
cose non vanno poi così male. 


Come in tutte le lande desolate che si rispettino, prima o 
poi vi capiterà di imbattervi in qualche specie di empo- 
rio, dove potrete trovare tutti i rimasugli della tecnologia 
di un tempo, generalmente a prezzi proibitivi e, ovvia- 
mente, rotti... 


futuro post guerra atomica: un mondo desolato, 
completamente sconvolto, dove si trascinano a sten- 
to i pochi sopravvissuti, cercando di riprendere una 
parvenza di vita civile, 
ma soprattutto dove 
vige di nuovo la legge del 
più forte, e dove non è 
raro incontrare scorpio- 
ni di due metri di lun- 
ghezza, oppure simpatici 
mutanti tanto ansiosi di 
fare la vostra conoscen- 
za. Noi impersoniamo 
un esploratore inviato 
da un bunker antiatomi- 
co alla ricerca di un 
pezzo di ricambio indi- 
spensabile per la soprav- 
vivenza della nostr 
comunità, e dov 


mente un numero molto. 
più copioso di avversari (le vicende del gioco sono 
narrate più in dettaglio nel box dedicato). 

Che cosa ci possiamo aspettare da questo titolo 
Interplay? Perché dovremmo attenderlo e sceglierlo, 
con le decine di giochi di ruolo già presenti sul mer- 
cato? Andiamo con ordine, e spieghiamo che cosa ci 
viene offerto da Fallout. 

La base, come in tutti i giochi di ruolo, risiede 
nell’esplorazione. Davanti a noi, a inizio partita, si 
distende l’intera California del Sud, e da qualche 
parte c'è quello che cerchiamo, per cui ancora una 
volta sarà fondamentale girare di locazione in loca- 
zione alla scoperta di luoghi sempre nuovi. | movi- 
menti avvengono in maniera diversa: quando ci tro- 


Copyright 997 Interplay Produetione 


L'interno del bunker 13, dove fino all'inizio del gioco 
avete trascorso la vostra vita. Qui non troverete alcuna 
informazione sul mondo esterno, dal momento che mai 
nessuno è uscito all'aperto negli ultimi 80 anni (nessuno 
che sia tornato, almeno...). 


Spero che 
questo cin- 
ghialotto da 
150 chili non 
rappresenti 
l’animale 
domestico 
tipo del post- 
olocausto. 
Perché dico 
questo? 
Semplice: se 
questo è un 
animale 
domestico, 
pensate 
come sono 
quelli NON 
domestici! 
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viamo in un sito particolarmente interessante, la 
visuale è ravvicinata, e ci muoviamo secondo il siste- 
ma a turni (sì, ho detto proprio turni... ne parlerò 
tra breve), mentre nelle terre desolate la visuale è 
larghissima, e ci possiamo solo spostare da una loca- 
zione all'altra. L'interazione con l’intero mondo di 
gioco (quella pacifica, almeno), avviene con l’utilizzo 
di un’interfaccia multifunzione particolarmente simi- 
le a quella usata dalla Lucas per Full Throttle, che 
consente di compiere tutte le azioni previste dal 
programma in relativa semplicità. Dico relativa per- 
ché esistono molte azioni complesse che il nostro 
personaggio può portare a termine (questa è una 
caratteristica di GURPS), e che sarebbero impossibi- 
li da gestire con il semplice puntatore: per queste 
© esistono una serie di appositi menu, che consentono 


L'ingresso di Junktown, situata a sud del bunker 13. In 
questa città troverete molte informazioni, come pure 
molte situazioni pericolose. Guest star in questa imma- 
gine è FBS, riconoscibilissimo nella parte alta dello 
schermo... 


di sceglierle ed eseguirle senza patemi, tanto il 
tempo non manca, visto che finché non finiamo il 
turno la palla resta a noi. Molti storceranno il naso 
pensando a un gioco di ruoli a turni nel 1997; specie 
dopo aver visto le meraviglie di Diablo, ma secondo 
me la Interplay sta facendo ugualmente un ottimo 
lavoro, e se affinerà alcuni difetti ancora presenti, la 
versione finale sarà eccellente. Sui turni in sé non c'è 
. molto da dire: il vostro eroe, a seconda delle sue 
| caratteristiche, può fare più o meno cose in un dato 
lasso di tempo, poi tocca ai personaggi gestiti dal 
.. computer. Tutto qui. 

.. Una caratteristica che si preannuncia interessante è 
invece la presenza, in pratica, di 
due diversi sistemi di controllo 
nel gioco, uno semplificato, gesti- 
to quasi interamente via mouse, e 
uno più approfondito, che fa un 
uso intensivo dei menu di cui par- 
lavo sopra: insomma, al giocatore 
viene lasciata la scelta dello stile di 
gioco da interpretare, potremmo 
quasi dire tra un gioco di ruolo 
più arcade e uno più strategico. 

A seconda della nostra scelta, 
disporremo di un diverso modo 
di utilizzo per tutti i diversi conge- 
gni tecnologici che avremo in 
dotazione in Fallout, che spaziano 
dalle armi ai computer da polso: 


Qui ci troviamo, a quanto pare, in un 
albergo andato in rovina... infatti alla 
reception non ci aspetta più una dolce 
e sorridente fanciulla: al suo posto, tre 
altrettanto sorridenti mutanti (sorridenti 
perché privi di labbra!). 


quasi tutti funzionano secondo que- 
sto principio dei due livelli di con- 
trollo. 

Ultima nota tecnica da sottolineare 
per quanto riguarda i dialoghi: qui 
non si tratta di segnalare delle inno- 
vazioni, perché le cose sono sempre 
le stesse. Volevo solo far sottolinea- 
re che questi sono realizzati in 
maniera veramente efficace, secondo 
me nettamente superiore a tutti quei 
giochi che utilizzano lo schermo 
standard di gioco anche per i collo- 


Chissà se l’arrosto di scorpione è 
buono... beh, possiamo sempre pro- 
vare! Casualmente ho qui con me il 
mio Cuocivivande Postatomico®... 
Ehi, bello, vieni più vicino... non avre- 
sti un limone? 


L’inventario, nella sua incarnazione 
attuale. Dico così perché, per ammissio- 
ne degli stessi programmatori, alcuni 
particolari dell’interfaccia di gioco ver- 
ranno sicuramente modificati prima del 
lancio del prodotto. 


Ecco come i programmatori di Fallout 
hanno creato le teste dei personaggi con 
cui potrete interagire, partendo dal sem- 
plice fil di ferro per arrivare al più che 
‘ammirevole risultato finale. | miei com- 
plimenti! 


qui tra i vari personaggi. 

Grande merito della promettente bellezza del titolo 
va sicuramente alla grafica, veramente notevole: a 
cominciare dalle schermate statiche, che mi hanno 
fatto letteralmente impazzire, perché rendono per- 
fettamente l’idea di una tecnologia avanzata ma quasi 
arrugginita da 80 anni di catastrofe. Non che l’area 
di gioco sia da meno, intendiamoci! Come credo 
traspaia dalle immagini di queste pagine, la SVGA 
usata per portare alla vita il mondo di Fallout è in 
grado di rivaleggiare con le migliori produzioni 
attuali, anche se per ora manca di fluidità nello scrol- 
ling (non dimenticate però che io ho provato una 
versione Alpha del gioco!). E pensate che in questo 
gioco non ci muoveremo esclusivamente sottoterra 
come, per esempio, in Diablo (bellissimo, ma questo 


ti TER 
» ATTACK 
rea 


fatto mi ha deluso un sacco), ma visiteremo un 
sacco di ambientazioni diverse, da quelle ipertecno- 
logiche a quelle ultradesolate. Menzione di merito 
per le animazioni, che stando a quanto affermato 
dalla Interplay possono contare su più di 250.000 
frame complessivi. Insomma, graficamente Fallout 
potrebbe essere pronto per il lancio anche domani, 
e ben figurare su tutti i fronti. 

L’unico appunto lo muovo alla palette dei dungeon, 
secondo me troppo monotona. 

Per quanto riguarda il sonoro, invece, posso parlar- 
ne soltanto per una metà, dal momento che la 
colonna sonora vera e propria non era ancora pre- 
sente nel gioco; trattando di quello che c’era, 
comunque, non posso che esprimere ulteriori pareri 
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O ANNI CHIUSI IN UN BUNKER 


Una noia, certamente... ma almeno non in compagnia del 
Simonetti! Ma come si è arrivati alla situazione che tro- 
viamo all'inizio del gioco? Presto detto... un giorno, 
ottanta anni fa, qualcuno ha schiacciato il bottone dei 
missili, e questi sono partiti... non si sa bene chi sia 
stato il primo, ma in fondo la cosa non ha più nessuna 
importanza. Gli Stati Uniti (il gioco si svolge nella deva- 
stata California del Sud) erano pronti, con enormi rifugi 
sotterranei per tutta la popolazione, ma quella fatidica 
sera quasi nessuno raggiunse il rifugio, perché troppi 
erano stati, negli ultimi tempi, i falsi allarmi. Così quasi 
tutti restarono a casa, e morirono sotto le bombe (come 
nel bellissimo film Miracle Mile... qualcuno l’ha visto?), e 
solo 100 fortunati, o presunti tali, si ritrovarono al salvo 
all’interno del poderoso bunker. Questa costruzione era 
stata pensata per garantire un sostegno senza alcun 
limite ai suoi abitanti: scavata nelle profondità granitiche 
di un'enorme montagna, era dotata di generatori inesau- 
ribili di acqua, cibo, energia e aria respirabile: e infatti i 
100 uomini erano sopravvissuti, facendo crescere i loro 
figli al riparo dalle radiazioni e inviando periodicamente 
dei volontari all’esterno per controllare la situazione. 
Volontari addestrati e armati, che dovevano solo esplora- 
re i dintorni: una cosa semplice, eppure nessuno era mai 
tornato. Per questo si è deciso di restare per sempre 
all’interno del sicuro rifugio. Poi, all'improvviso, dopo 80 
anni di luce artificiale, la macchina si è rotta. Il micropro- 
cessore che controlla la purificazione dell’acqua si è 
danneggiato, e le scorte stanno per finire. Serve un 
volontario che esca all’esterno, e vada alla ricerca di un 
altro bunker, dove ottenere un microprocessore di ricam- 
bio. Per decidere il nome del fortunato, è stato usato il 
collaudatissimo metodo della pagliuzza più corta... indo- 
vinate chi l’ha pescata? Esatto: voi. 

Fallout inizia proprio nel momento in cui i vostri com- 
pagni chiudono alle vostre spalle la pesante porta blin- 
data del bunker 13, quello dove siete sempre vissuti: 
davanti a voi sta il mondo, completamente sconosciuto 
e mutato. Le vostre conoscenze si limitano ai racconti 
dei vostri nonni, e al materiale disponibile all’interno 
del bunker... ma sono tutte cose che si riferiscono al 
mondo di prima della guerra nucleare... che cosa vi 
aspetta ora qua fuori? Non sapete dove andare, non 
sapete cosa fare... dove potrete trovare il microproces- 
sore che state cercando? L'equipaggiamento, fortuna- 
tamente, non vi manca, infatti all’interno del bunker la 
tecnologia è ancora avanzatissima, e questo vi forni- 
sce un certo vantaggio sulla gente e sui mutanti che 
incontrerete nel corso delle vostre avventure. Che 
altro dirvi... in bocca al lupo! 


Girando per il mondo ci si rende conto che piano piano i 
sopravvissuti sono riusciti a ricominciare una parvenza di 
vita civilizzata: i problemi sono le bande di razziatori, per 
non parlare poi delle innumerevoli mutazioni genetiche... 


Un bar di Junktown, frequentato dalla crema della società 
locale. Notate come la grafica crei alla perfezione l’ambien- 
tazione post-nucleare: un po’ Ken il Guerriero, un po’ Mad 
Max. 


A UITLE fini DAN VBEE . 


La versione futura del Maurizio Costanzo Show... senza 
Costanzo, a quanto pare. Certo è che in un posto come 
questo anche a un talk-show è meglio presentarsi armati 
di lanciafiamme, come l’ospite di questa puntata. 


Ecco, vi hanno fatto arrabbiare. Come risultato, come 
nulla fosse, avete tirato fuori dalla tasca 225 chilogram- 
mi di acciaio, e avete iniziato a tingere le pareti di rosso. 
Tra poco ci saranno tre mutanti in meno, al mondo... 


Scherzi a parte, quanti di voi conoscono i GURPS? lo non 1 lo posso certo sapere, per cui vi spiego in breve 
che cos'è questo famoso sistema di giochi di ideato dal poco meno che geniale Steve Jackson. GURPS 
è sostanzialmente l’insieme di regole più flessibili che si possa trovare sulla faccia del pianeta: i giocatori 
devono semplicemente impararsi alcune istruzioni basilari, che potranno poi essere applicate alla gestione di 
un qualsiasi scenario, dal fantasy puro, alla fantascienza, allo spionaggio. GURPS, grazie a questa sua carat- 
teristica, ha addirittura fatto nascere dei nuovi generi, come |’ horror-fantasy o il fantascientifico- -magico. Il 
sistema di gioco si basa sulle abilità, e consente di creare personaggi davvero molto dettagliati, nel senso che 
non si è limitati dalla classe del proprio paladino, ma gli si può fare imparare proprio quello che si vuole, 


aggiungendo ovviamente gli immancabili punti-esperienza ottenuti per le vostre imprese. Per giocare a 
GURPS basta un solo, unico libro di regole; ovvio che poi sono disponibili, volendo, espansioni in quantità 
tale da cavarvi la voglia. Insomma, che dite, non vale forse la pena di provare? 


L'ambientazione, infatti, è assolutamente realistica e 
affascinante. Cupa, dura, catastrofica. Dubito che 
qualcuno non rimarrà catturato dalla storia (in 
fondo il post atomico tira sempre). Fin dalla presen- 
tazione del titolo le cose vanno subito a gonfie vele: 
guardatela, e poi fatemi sapere se non è in grado di 
mettere una certa angoscia addosso (non perché 
faccia paura, anzi, proprio per il contrario!). Se le 
cose andranno come andranno, e la Interplay con- 
durrà una fase di 
playtesting seria e 
intelligente, snellen- 
do leggermente 
l'interfaccia di con- 
trollo (adesso tutti 
quei menu possono 
risultare un tantino 
ostici, specialmente 
all’inizio) e sisteman- 
do le due o tre pic- 
cole magagne tecni- 
che, Fallout cadrà, 
appunto, come una 
bomba atomica nel 
mondo dei GDR, 
offrendo finalmente 
un gioco non fantasy 
in grado di rivaleg- 
giare con i migliori 
del genere. 

Sulla qualità del pro- 
dotto, personalmen- 
te, non ho dubbi: 
d'altronde, una < 
versione su con 
ter appena. 
del mai abb: i 
lodato sistema poteva che dare 
luogo a un, quanto pare il lavoro 
dietro Fallout è ber va: ‘che appena decente! 
Insomma, io aspetto questo titolo come, fino a un 
mese fa, aspettavo Diablo. Ma prima di congedarvi 
in attesa della parola finale su questo gioco, che 
verrà affidata a un altro valente redattore di TGM, 
voglio illuminarvi su quando e come questo gioco 
vedrà finalmente la luce... le date di uscita annuncia- 
te variano da un ottimistico aprile a una più realisti- 


In questa maniera avvengono i dialoghi: si è preferita 
una schermata dedicata, piuttosto della sovrapposizione 
delle frasi sullo schermo. Personalmente concordo con 
questa scelta, ma è questione di gusti. 


Non ho la minima idea della situazione a cui fa riferi- 
mento questa immagine, ma visto come è conciato il 
tizio in fotografia scommetto che non è assolutamente 
piacevole... a meno che non sia una cura di bellezza! 


positivi. Gli effetti sonori mi sembrano ben fatti, 
anche se non ho avuto modo di ascoltarne poi molti 
(in particolare, sono curioso di sentire tutti i boati 
prodotti dalle armi sempre più potenti che passe- 
ranno tra le mani del nostro personaggio). Ancora 
migliore è il parlato, che accompagnerà ogni dialogo 
contribuendo ancora di più ad aumentare la sensa- 
zione di vivere realmente il gioco... beh, se solo la 
musica sarà passabile la Interplay ha le spalle coper- 
te anche da questo punto di vista! 

E così, una volta esauriti tutti quelli che si annuncia- 
no come requisiti tecnici di tutto rispetto, veniamo 
a parlare delle aspettative che ha suscitato in me 
Fallout, aspettative che, lo preannuncio subito, sono 
enormi. 


Tutto il bene possibile, ovviamente. A cominciare dal descrivere la fonte d'ispirazio- 
ne di Fallout, che si trova in un vecchio, meraviglioso gioco di ruolo denominato 
ambientazione per questo nuovo titolo. | pro- 
grammatori hanno cercato in particolare di inserire nella loro creatura una delle 
caratteristiche di Wasteland, ossia quella di porre spesso il giocatore davanti a 
dilemmi di carattere morale, che influenzeranno il modo in cui il mondo si compor- 
terà con lui in seguito. Altra cosa che i ragazzi della Interplay tengono a rimarcare è 
che il gioco cerca di sfruttare i punti di forza del GURPS, cosa che, per esempio, ha 
portato alla scelta di dare al giocatore il controllo di un solo avventuriero, piuttosto 
che di un party, dal momento che un personaggio di un gioco GURPS è in grado di 
compiere talmente tante azioni da rendere quantomeno problematica la gestione di 
un party con quattro o cinque di questi tizi. Giusto per chiudere il discorso, i pro- 
ramma, nel senso che starà 
lo, e la vastità più che rilevan- 
te dell'area di gioco, che offre un sacco di bunker, basi militari in rovina e città 
costruite dai sopravvissuti, tutto e solo esclusivamente per il vostro divertimento. 


Wasteland, che ha fornito in pratica |’ 


grammatori sottolineano l'assoluta non linearità del 
alle scelte del giocatore decidere cosa farlo e come 


ca estate, sempre sperando che non si cada anche 
qui nel solito gioco dei ritardi, ma non credo, per- 
ché le cose sono a buon punto. Le versioni attual- 
mente in sviluppo del gioco sono tre, quella DOS, 
quella Macintosh e, ovviamente, quella per Win- 


Una simpatica pubblicità 
anteolocausto... la fami- 
gliola felice osserva la sua 
nuova casa nelle viscere 
della terra, mentre in lonta- 
nanza iniziano a vedersi i 
primi funghi atomici... ah, 
che bel quadretto! 


Ancora un'immagine dei locali del bunker 13, dove, 
come si vede, vive anche un simpatico nanetto. Questi 
rifugi ipertecnologici hanno protetto gli occupanti dalle 
radiazioni... ma chi li proteggerà dalle creature prodotte 
dalle radiazioni stesse? 


dows 95, che promette di essere la migliore, anche 
in considerazione del fatto che sfrutterà appieno 
tutte le librerie DirectX e DirectSound. Il bello è 
che, almeno per ora, il sistema minimo richiesto per 
far girare Fallout è davvero minimo; dal momento 
che si parla di un 486/DX100, con 16 MB di RAM, 
un mouse e un lettore CD a doppia velocità... qual- 
cuno non li ha? Mah, personalmente ho i miei dubbi 
che la versione per W95 possa funzionare su questo 
sistema, se non altro perché ci riesce a stento lo 
stesso Windows! 

Boh, aspettiamo e incrociamo le dita... io non vedo 
l'ora che comincino a cadere le bombe! 


Davide Solbiati 
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Volendo fare i maranza, ci si può anche esibire in pode- 
rose impennate, durante le quali, inspiegabilmente, la 
moto mantiene una certa direzionalità... 


che ci ha fornito questa pre-version di Moto Racer. 

Prima di lanciarmi in entusiastici commenti, sarà 
Ragazzi, un gioco di moto! Finalmente! Era meglio fornire qualche informazione sulla struttura e 
davvero da un sacco di tempo che aspetta- 


quando la mia attuale 601 (io) 


i “per 
pensione... il compromesso è che esiste soltanto un 
unico modello per ciascuna categoria, e le uniche 
differenze tra cui potete scegliere riguardano il colo- 
re e la livrea del mezzo, oltre ad alcune caratteristi- 
che del comportamento su strada (accelerazione, 


ta della partita, nono- 
i, non riusci a smuovere di un 
la moto rimanendo in sella, tanto che 
lovetti scendere per cercare di combinare qualcosa cedeva sul monitor era impresa 
stando in piedi; a quel punto però, vedere cosa suc- ancora più ardua... una scena 
. triste, lo so, ma di quelle che 
temprano il carattere). Fuori 
Le ambientazioni sono così belle che ci si fermerebbe a dalle sale giochi, tutti i miei 
guardarle in mezzo alla pista... ricordi si fermano al vecchio 
RVF Honda per Amiga [della 
MicroStyle, è stata la mia prima 
recensione in assoluto su TGM. 
Mi sembra ieri, eppure correva 
l'anno 1989... Se invece voglia- 
mo parlare di ricordi ancora più 
remoti, l'unico gioco di moto 
che mi abbia mai fatto impazzi- 
re è stato Super Cycle della 
Epyx, naturalmente su C64. 
NdMax], e a poco altro... ma 
dando un'occhiata a questo 
Moto Racer, posso tranquilla- 
mente affermare che sono finiti 
i tempi cupi per tutti noi (aspi- 
ranti o reali) amici motociclisti. 
Destinataria dei nostri ringra- 
ziamenti è la Delphine Softwa- Con le moto da cross ci si esibisce in clamorosi salti, durante i quali è anche pos- 
re, nota software house france- sibile eseguire alcune acrobazie: tanto per non essere da meno ai maranza che 
se responsabile di gioconi come impennano... 
Another World e Flashback, 


Notate l'imponenza degli ammassi rocciosi a bordo pista: dovreste vedere come 
schizzano via fluidi, e allora si che sareste conten 


Questo ango- 
lo di ripresa è 
assolutamen- 
te inutilizzabi- 
le durante il 
gioco, ma nei 
replay con- 


sente di ana- 
lizzare gli 
spostamenti 
del pilota in 
sella, davvero 
realistici... 


La finezza del dettaglio è assolutamente certosina, ma 
speriamo con tutto il cuore che nella versione definitiva 
scompaiano le ruote “esagonali”... 


Una moto da 300 all'ora, una strada spianata, e niente vi 


nei paraggi: si capisce proprio che si tratta di un videoga- 


me... 


velocità, maneggevolezza, grip). 

Le piste a disposizione sono invece ben nove, senza 
contare gli eventuali tracciati nascosti, e sono asso- 
lutamente fantastiche dal punto di vista della grafica 
e della varietà delle ambientazioni. L'appunto da 
muovere in questo caso riguarda la non eccessiva 


lunghezza dei circuiti, 
tanto che i tempi sul 
giro raramente supera- 
no il minuto, ma a que- 
sto supplisce appunto 
la varietà degli ambien- 
ti: si passa dal circuito 
in perfetto stile moto- 
mondiale, a una corsa 
sulla muraglia cinese, 
da una serie di tunnel e 
tornanti in mezzo ai 
canyon, a una scorraz- 
zata su delle colline 
innevate. Nonostante il 
gioco sia ancora incom- 
pleto, la bellezza di 
tutti i circuiti salta subi- 
to all'occhio, e ci si 
trova di fronte a 
costruzioni poligonali 
molto ben realizzate, 
con effetti di clipping 
soltanto sporadici: il 


vero punto di forza della grafica di Moto Racer, 
però, sta nella qualità delle texture, che sono a livelli 
raramente già visti per un gioco di corse su PC 
(POD per 3Dfx permettendo). Anche la giocabilità 
sembra essere stata tenuta in conto, fortunatamen- 
te: il controllo del mezzo, che avvenga tramite joy- 
pad o tastiera, è intui- 
tivo e rapidissimo, ma 
bisogna ammettere 
che, anche a livello 
easy, il gioco risulta 
piuttosto difficile, 
soprattutto con le 
moto da strada: ciò è 
dovuto al fatto che le 
piste sono sempre 
abbastanza strette, e 
basta un niente per 
sbattere contro i 
bordi del tracciato. In 
questo caso, non 
molto realisticamente, 
si subisce un notevole 
rallentamento anziché 


Ragazzi, luci accese 
anche. di giorno, 
casco ben allacciato 
e prudenza, sempre: 
altrimenti si finisce 
COSÌ... 


ribaltarsi e ruzzolare sull'asfalto: si tratta di un com- 
promesso inevitabile per non rendere il tutto molto 
frustrante, e anche se in Moto Racer gli incidenti 
veri e propri si verificano solo in casi limite (scontri 
con gli altri piloti oppure involontari crash-test sulle 
pareti delle montagne), non si può biasimare la scel- 
ta dei programmatori, che avrebbero confezionato 
un titolo ingiocabile se si fossero attenuti fedelmen- 
te alla realtà delle cose, provocando una caduta ogni 
qualvolta si fosse verificata una collisione al di sopra 
degli 80 Km/h. Cambiando discorso, l'accuratezza 
estetica è sicuramente invidiabile: le moto poligonali 
sono bellissime da vedere e soltanto in rari casi 
assumono pose eccessivamente “deformi” (ma si 
tratta pur sempre di una versione incompleta). La 
varietà dei colori è ottima, come del resto le anima- 
zioni dei piloti, sufficientemente realistiche. A voler 
essere pignoli, tirando la ZX-9R in prima non sì 
superano i 70 chilometri orari, mentre in realtà si 


dovrebbero oltrepassare i 110, ma i rapporti delle 
marce superiori sono correttamente calcolati. Ho 
avuto modo di provare Moto Racer sul mio P166 
con una Matrox Mistique, e anche in SVGA al massi- 
mo dettaglio la fluidità rimaneva soddisfacente, 
attorno ai 12/15 frame al secondo. Scegliendo riso- 
luzioni minori, come la 512x384 o la 320x200, 
oppure scendendo a compromessi con il livello di 
dettaglio, il gioco raggiunge picchi incredibili, pur 
rimanendo una gioia per gli occhi, arrivando anche a 
28/30 frame al secondo. Moto Racer supporta anche 
la modalità Direct3D, cosa che farà la gioia di tutti 
coloro che possiedono un acceleratore grafico 
dell’ultima generazione. Purtroppo non ho avuto 
modo di farlo funzionare sulla Righteous 3D reda- 
zionale, ma a vedere i risultati ottenuti con altri tito- 
li, devo presupporre che in questa modalità il gioco 
registri un notevole incremento nel frame rate e 
(anche se sembra impossibile) nella qualità delle tex- 
ture. 
L’unica cosa che mi ha lasciato un po' perplesso 
riguardo a questo titolo è il fatto che si tratta di un 
ibrido: Moto Racer non è un arcade di tutto punto, 
né certo una simulazione. Questo tipo di imposta- 
zione cerca ovviamente di raccogliere il maggior 
numero di appassionati, ma potrebbe lasciare 
l'amaro in bocca a chi desidererebbe un prodotto 
tecnicamente più completo. A parte questo, le pre- 
messe ci sono tutte, perché Moto Racer diventi un 
classico: se dovremo celebrarne le glorie, oppure 
annotarne il nome nel Grande Libro delle Occasioni 
Perdute, lo saprete fra un mesetto o due. 

Jacopo Prisco 


Prendete Mario Kart, 
aggiungete un pizzico 
di Power Drift, 

e guarnite il tutto 
con un focco 
di Hard Driving: 
cosa otterrete? 
Ma Wreckin Crew, 
naturalmente... 


Alla Telstar sono convinti che i giochi di 

. guida usciti negli ultimi anni siano un po’ 
= noiosi: bellissimi, chi lo nega, e anche 
molto completi dal punto di vista simulati- 

vo, ma tutti privi di una caratteristica che ha reso 
famosi giochi come, appunto, Mario Kart o Power 
Drift: il divertimento. Con Wreckin' Crew si è così 
cercato di creare un gioco di guida veloce, fluido e 
divertente, e dotato di uno stile spassosamente car- 
toonesco, in barba a qualunque sorta di rigore simu- 
lativo. In questo gioco vi trovate a impersonare uno 
fra otto personaggi a scelta, ognuno dotato di un 
proprio arsenale d'armi e di una propria macchina, 
le cui caratteristiche variano sulla base di parametri 
quali la resistenza ai danni, la velocità, la tenuta di 
strada e via di seguito. La caratterizzazione di questi 
personaggi sembra essere uno dei punti di forza del 
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gioco: la storia di ognuno di essi ci viene raccontata 
tramite delle simpatiche sequenze in FMV, che pro- 
mettono di essere anche molto belle. Per il momen- 
to il gioco consta di quattro differenti circuiti, ma 
nella versione finale dovrebbero essere incluse 
anche delle arene per lanciarsi in sanguinosi death 
match. Le quattro ambientazioni finora disponibili, 
comunque, sono New York, Sidney, Theme Park e 
Mediterranean. Pur essendo ancora incomplete, 
queste piste sembrano essere realizzate davvero 
bene dal punto di vista tecnico: non a caso, l’engine 
poligonale è uno dei punti di forza del gioco, un ele- 
mento su cui alla Telstar vogliono porre l'accento in 
maniera decisa: parzialmente basato su quello a suo 
tempo sviluppato per Street Racer, questo motore 
3D promette di far schizzare Wreckin Crew a 32 
frames al secondo in bassa risoluzione, e a ben 23 
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| progetti in corso di sviluppo alla Tel- 
star non si esauriscono certo a 
Wreckin' Crew: nei prossimi mesi la 
software house inglese ha in program- 
ma una discreta quantità di titoli, fra PC 
e PlayStation, alcuni dei quali sembrano 
promettere davvero bene. Abbiamo 
potuto dare un’occhiata a quelli di mag- 
giore spicco, che, dovrebbero vedere la 
luce entro il prossimo Natale: 


lare di sé, soprattutto perché è in 
fase di lavorazione da ben due anni e 
mezzo, e che dovrebbe rappresenta- 
re una sorta di Command & Conquer 
medievale, però interamente in 3D. 
In Siege comandate un drappello di 
scudieri che possono diventare un 
imponente esercito, e dovete lanciarli 
alla conquista dei castelli nemici uti- 
lizzando spade, lance e catapulte. Cia- 
scun elemento di fanteria è indivi- 
dualmente animato e controllato dal 
giocatore, mentre grandi promesse ci 
sono state fatte riguardo all’intelli- 
genza artificiale, che dovrebbe essere 
altamente evoluta. 

-JO BLOW: questo titolo dovrebbe 
essere una sorta di Super Mario 64 in 


IL FUTURO E DIETRO L'ANGOLO 


-SIEGE: un gioco che ha già fatto par-. 


versione PC. Da quello che abbiamo 
potuto vedere sembra essere davvero 
sensazionale: non a caso la grafica 
sarà in 1024x740, e presumibilmente 
sarà necessario disporre di una sche- 
da 3Dfx per poterne godere. Il gioco 
è opera dei programmatori di Can- 
non Fodder, e potrebbe davvero fare 
sfracelli, oltre a rappresentare il 
primo esempio di 3D “reale” per un 
gioco di' questo tipo su PC. 

-VIRUS: Ma come, un altro clone di 
Doom? Ebbene sì, ma con un'idea di 
base che sembra davvero geniale. In 
questo gioco dovete farvi strada 
attraverso l'interno del vostro com- 
puter (o meglio, del vostro hard disk) 
alla caccia di un laido virus che lo sta 
infestando. La cosa interessante è che 
la grafica del gioco varia a seconda 
della directory in cui vi trovate: vale a 
dire che per costruire le texture, il 
gioco si serve di dati tratti effettiva- 
mente dal contenuto del vostro HD, 
cosicché , ad esempio, se state esplo- 
rando una directory che contiene dei 
documenti, vedrete le pareti delle 
stanze tappezzate con i vostri testi! 
Attendete fino a settembre e potrete 


frames in SVGA, su di un 
Pentium 90. Complessiva- 
mente, esistono più di 1.000 
oggetti e costruzioni poligo- 
nali dislocati per le varie 
piste, che offrono un notevo- 
le grado di interazione con i 
piloti, oltre che essere in 
molti casi animati: ad esem- 
pio, nel circuito del luna 
park, vi troverete a passare 
nella zona di un enorme velie- 
ro basculante, con il rischio di 
venirne colpiti se non sceglie- 
te con precisione il timing del 
vostro transito. 

Da quanto ho potuto vedere, 
in effetti, il lavoro svolto per 
la progettazione dei circuiti 
non è andato sprecato: 
l'impatto grafico è in tutti i 
casi notevole, e la quantità di 
“roba” che si incontra sulla 
propria strada è quasi surrea- 
le. Non a caso, infatti, uno 
degli aspetti più negativi che, 
secondo quelli della Telstar, 
affliggevano tutti i giochi di 
questo tipo (Mario Kart in 
particolare) era la scarsità di 


saperne di più. 
-SPACED OUT GRANNY: Un altro 
titolo che promette davvero molto in 
fatto di originalità: in sostanza si tratta 
di un’avventura grafica 3D in cui 
dovete impersonare una simpatica 
vecchietta, alle prese con una serie di 
enigmi e di differenti puzzle. La parti- 
colarità del gioco è che, al contrario 
delle avventure comuni, non è pre- 
sente alcun tipo di logica, anzi, come 
ci hanno detto quelli della Telstar, in 
Granny regna una specie di logica 
inversa, tanto che il loro consiglio è 
stato di cimentarsi in questo gioco 
soltanto quando si è ubriachi! Per 
esempio, nella prima locazione in cui 


vi trovate, dovete riuscire ad aprire la 
porta di una stanza, che però non 
vuole saperne di dischiudersi con i 
metodi tradizionali: la soluzione è che 
bisogna semplicemente capovolgere la 
stanza intera, in modo che la porta 
debba arrendersi alla forza di gravità. 
Non vediamo l’ora di provarci. 

E con questo è tutto. Per quanti inve- 
ce volessero avere notizie di un even- 
tuale Fable 2, siamo spiacenti, ma 
sembra che si tratti di un sogno proi- 
bito. Il team che ha sviluppato il 
gioco, infatti, si è sciolto, e i relativi 
membri si sono sparsi per il pianeta. 
Cose che capitano quando si passa 
troppo tempo davanti a un monitor. 
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elementi a disposizione con cui poter interagire, e 
una generale piattezza del paesaggio. Questo non si 
verifica di certo in Wreckin' Crew, dove ponti, 
palazzi, tunnel, labirinti, strettoie e persino monu- 
menti famosi (come il Colosseo) si possono incon- 
trare a ogni angolo di strada. E parlando di angoli mi 
viene in mente proprio il primo circuito, quello di 
New York, che ci vede immersi in una folle corsa 
per le strade della grande mela. La particolarità di 
questo tracciato, come del resto vale anche per gli 
altri, è che non esiste un'unica via per raggiungere il 
traguardo, ma è invece possibile vagare liberamente 
per la zona, cercando le più nefande scorciatoie. 
Perciò potete tranquillamente svoltare secondo ispi- 
razione in uno qualsiasi dei perpendicolari incroci 
della città, sperando magari di non finire per girare 
in tondo su voi stessi. Dunque, al giocatore è data 
un'estrema libertà d’azione, cosa che contribuisce 
notevolmente al coinvolgimento durante la corsa. 


Coinvolgimento che beneficia ulteriormente della 
possibilità di fare piazza pulita dei propri avversari, 
con una varietà di armi degna del miglior Schwar- 
zennegger: a seconda dell'auto che scegliete avrete a 
vostra disposizione mitragliette uzi, pistole laser, 
lanciafiamme, e ogni altro genere di elemento di 
distruzione. Ogni personaggio è poi dotato di una 
mossa speciale, in puro stile Street Fighter, che risul- 
ta essere davvero letale: si passa da un bagno di 
fiamme a una sorta di devastante campo magnetico, 
da una nube tossica a un'esplosione che riduce le 
auto avversarie a delle Micro Machines. Ora, il difet- 
to di questo genere di giochi è sempre stato, a mio 
avviso, che ci si perdeva sempre a metà fra la guida e 
la voglia di distruggere, rimanendo insoddisfatti su 
entrambi i fronti. Wreckin® Crew sembra riuscire 
nell'intento di mescolare al meglio questi due ele- 
menti, proponendo un'azione frenetica ma ben equi- 
librata. 

Detto questo, esaminiamo nel dettaglio i diversi per- 
sonaggi che possiamo controllare nel gioco: per 
primo abbiamo “Ma”, che non è una versione binaria 
dell’Auletta redazionale, ma invece una simpatica 
nonnina che ama molto i fucili a pompa. Senza dub- 
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bio più aristocratico è Sir Cuss (notate il gioco di 
parole con il termine “circus”), discendente di una 
nobile famiglia e grande amante delle pratiche circen- 
si. Kid Kranium è invece il bambino prodigio della 
combriccola, noto soprattutto per aver simulato il 
suicidio dei suoi genitori al fine di poter spendere il 
patrimonio familiare in macchine da corsa. Più mori- 
gerata sembra essere Lady Bird, convinta femminista 
che gareggia per far vedere che le donne, neppure 
nelle corse in macchina, possono essere considerate 
da meno. Problemi di cui di certo non sì interessa 
Cheeba, altrimenti noto come Kenny L. Ravitz (nota- 
te la semi-omonimia con il cantante Lenny Kravitz), 
ovvero una specie di avanzo di galera dedito al van- 
dalismo e alla guida spericolata. Della stessa fatta 
paiono essere Cane and Able, gemelli siamesi di bibli- 
ca memoria, che sembrano aver trovato nella pratica 
di dispensare mazzate a destra e a manca il loro 


che ci capiate qualcosa, ma qu uno degli 
| studi poligonali che sono stati svolti per costruire 
— ambientazioni di W eckin Crew... 
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punto di contatto (a parte quello strettamente ana- 
tomico). A chiudere il gruppo abbiamo Dr. Nitrous, 
un simpatico scienziato dedito ai più folli tentativi di 
sintesi dell’LSD, e 1.Q., ovvero lo sfortunato esito di 
un esperimento genetico volto a creare l'essere 
umano perfetto, e che ha invece prodotto un bestio- 
ne capace a malapena di sbavacchiare qua e là. Que- 
sto gruppo di brave persone si dà battaglia sulle stra- 
de di Wreckin Crew che, come la recente tradizione 
vuole, è ampiamente predisposto per il gioco multi- 
player. Sembra anche che, nella versione finale, verrà 
inclusa l'opzione split-screen, oltre alle consuete pos- 
sibilità di collegamento tramite network o cavo seria- 
le. Tra le altre caratteristiche che faranno parte della 
release definitiva, abbiamo nuove modalità di gioco 
(practice, time-trial, stunt e death match), nuovi 
effetti grafici come la nebbia e la neve, e due perso- 
naggi segreti che si chiameranno The Gimp e The 
Biker, i quali hanno l’aria di essere veramente tra i 
peggio balordi che vi sia mai capitato di vedere. Di 
tutto e di più, dunque, a tra un mese circa, con la 
recensione di Wreckin Crew. 


Jacopo Prisco 
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Una figura circolare e minacciosa 
sta solcando il cielo degli Stati 
Uniti, e si dirige chiaramente 
verso Washington, sorvola la Casa 
Bianca, si sofferma qualche secondo su uno dei grat- 
tacieli più alti della città, e in men che non si dica 
decide di polverizzarlo con una potente scarica 
energetica. Di lì a poco è un devastare unico, le 
fiamme si propagano per un raggio di parecchi chilo- 
metri e spazzano via tutto ciò che incontrano, case, 
automobili, animali, uomini... Le compagnie d'assicu- 
razione che operano nel territorio si mettono tutte 
le mani nei capelli: si erano dimenticate l'invasione 
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Avete visto che bella che è l'astronave aliena? Ok ok, lo 
‘ammetto, non avevo gran che idea di cosa scrivere. 


aliena tra le clausole che inibivano il rimborso dei 
danni, tranne ovviamente quelle spazzate fisicamente 
via dall’onda d'urto di cui sopra. La grande astronave 
aliena rimane immobile a qualche centinaio di metri 
da terra, sembra osservare impassibile la scena, e i 
radioamatori terrestri captano un debole segnale 
che potremmo tradurre liberamente in questo 
modo: “maledetto centro cittadino, trovare un par- 
cheggio è sempre più difficile!”... 
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Parlare di alieni e relative invasioni senza cadere nel 
banale è sempre più difficile, tanto più se l'occasione 
è fornita dal tie-in di uno dei “film più chiacchierati” 
degli ultimi anni, quell’Independence Day che ha let- 
teralmente diviso la critica e il pubblico. Da uria 
parte c'è chi ne ha lodato l'impostazione da “kolos- 
sal”, con tutto quello sfoggio di colpi di scena e 
effetti speciali, mentre dall’altra c'è chi invece ne ha 
disprezzato il plot minimale, la scontatezza delle 
ambientazioni, la retorica del Presidente, l’inconsi- 
stenza dei dialoghi, le piccole incongruenze e le 
grandi assurdità delle azioni, insomma, la tipica ame- 
ricanata infarcita di paroloni e insano patriottismo. 
In fondo i rimandi al 4 luglio, 
presenti a partire dal titolo, 
la dicono lunga. E' come se 
gli alieni fossero arrivati a 
Roma, avessero devastato il 
Quirinale, e gl’Italiani si fos- 
sero dati una mossa - con la 
solita riluttanza - solo il 25 
aprile... Scusate la divagazio- 
ne, neh, però mi sono accor- 
to solo adesso della grande 
parodia che potrebbe costi- 


Riusciremo a liberarci della 
minaccia aliena che si libra zom- 
pettando nell'aria? 


A giudicare dalle scritte al 
neon sui palazzi, dovremmo 
trovarci a Tokio o in qualche 
posto simile. Di sicuro è quasi 
notte. 


Sono brutti, sporchi, 
cattivi, e 
nell'immaginario 
collettivo possono 
arrivare solo per 
invadere la Terra. 
Stiamo parlando 
ovviamente degli 
alieni, e da questa 
trama così insulsa sono 
riusciti a tirare fuori 
uno dei film più insulsi 
della storia. Riuscirà la 
Fox Interactive a tirare 
fuori da un film così 
insulso un videogioco 
che non lo sia 
altrettanto? Le 
possibilità di riuscita 
sono molte, e noi le 
andremo a illustrare in 
queste due pagine... 


Un vero peccato interrompere in questo modo le partite 
a Poker degli alieni, ma salvare la terra comporta anche 
questo tipo di antipatiche procedure... 


hott 


La grafica, come potete notare in questo screenshot orientaleggiante, promette davvero di far faville. 


Una foto del 
primo livello, o 
per lo meno que- 
sto era il livello 
disponibile nella 
demo 


Sentite, sono un paio di missili e 
noi ci stiamo volando davvero 
vicini. Devo per forza commen- 
tare la cosa? 


Sapete perché in queste pagine ci 
sono solo nove fotografie e non 
dieci? Perché non mi veniva in 
mente assolutamente niente da 
scrivere nella decima didascalia! 


Non era esattamente questo che intendevo, quando parlavo di una certa 
nostalgia del mare, e della mia voglia di ritornarci... 


tuire un ipotetico film di fantascienza dall'improbabi- 
le titolo “Festa della Liberazione”: ma ve lo immagi- 
nate un pilota in canottiera e pantofole? O Scalfaro 
che fa uno dei suoi sermoni prima d’iniziare la batta- 
glia contro la minaccia aliena? Bah, forse è meglio se 
la pianto qui... 
Tornando al gioco presto in uscita, si tratterà di una 
simulazione aerea in cui dovremo combattere tutte 
le navicelle aliene fino ad arrivare a distruggere lei, la 
grande astronave madre. Ovviamente l’impostazione 
sarà principalmente arcade: non ci dovremo cioè 
preoccupare più di tanto delle problematiche di volo 
di un aereo da guerra, semmai avremo il nostro bel 
da fare per evitare i proiettili nemici e l'impatto con 
la superficie. Ciò che mi ha stupito da quel poco che 
ho potuto vedere, è il realismo del terreno sotto- 
stante, degno forse più di una simulazione vera e 
propria che non di uno spara e fuggi, così come 
anche la “replica” dell'astronave madre sovrastante 
è decisamente fedele all'originale della pellicola. Un 
vero peccato che la demo a mia disposizione funzio- 
nasse all’invidiabile velocità di un frame ogni 4 
secondi, ma forse la colpa è del processore che ho 
utilizzato, l'equivalente di un Pentium 150... 
Ormai sarà già un ferro vecchio, dite che devo but- 
tarlo via? Preferisco piuttosto credere che il motore 
grafico del gioco sia ancora largamente da ottimizza- 
re... Mi è piaciuta la possibilità di scegliere tra diversi 
modelli di aereo da combattimento: questo solita- 
mente equivale a una maggiore longevità del prodot- 
to, così come anche la rosa delle armi a disposizio- 
ne. Potenzialità del tutto teoriche, visto che come 
ho già detto la velocità è da migliorare nettamente. 
Per il resto c'è ben poco d’aggiungere, la totale man- 
canza di documenti cartacei e/o fotografici m’impe- 
disce virtualmente di aggiungere altro: inutile dirlo, 
comunque, non ci resterà altro da fare che attende- 
re la release ufficiale del gioco che è prevista entro 
breve tempo (e magari anche il demo... NdSS). 
Paolo Besser 
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Se usate il vostro PC per giocare, 
pe nia ig ii non avete mai visto niente come 
era, SMAITRI vati Creative 3D Blaster. Questo 
a Ar 5a |? straordinario acceleratore grafico 
erge <> aggiunge una dimensione 
completamente nuova ai giochi 3D 
fai per sistemi PCI. Scordatevi la grafica 
dentellata e i movimenti a scatti, e lustratevi gli occhi con la 
definizione superba e la velocità che le normali schede grafiche 
non possono darvi. 


3D Blaster supporta Direct3D, DirectDraw, CGL e 
Speedy 3D. Già oggi 40 tra i migliori videogames sono 
predisposti per sfruttare la potenza di 3D Blaster per ottenere le 


INCLUDE 


i 11. Specifiche Tecniche: Compatibilità Pnp! Driver per Windows 95. 
Rebel Moon Flight Unlimited TM Battle Arena Toshinden TM SE Quake TM Shareware 


migliori prestazioni. E tenete gli occhi aperti, perchè stanno per 
arrivarne sul mercato molti altri. 


3D Blaster combina il full colour con il massimo realismo 3D 
per trasformare i vostri giochi in esperienze travolgenti che vi 
lasceranno a bocca aperta per la meraviglia. E se aggiungete 
al vostro PC anche una scheda Sound Blaster 32, oltre a 
non credere ai vostri occhi, non crederete neanche alle 
vostre orecchie. 


Sound Blaster è un marchio registrato, 3D Blaster e il logo Creative sono marchi depositati di Creative Technology Ltd. 
Tutte le altre marche e nomi di prodotti citati sono marchi depositati o registrati che appartengono ai rispettivi proprietari. 
*Prezzo medio rilevato sul mercato 


COSTRUTTORI 


ER VOCAZIONE . 


Mettete in una pirofila 
ben imburrata 5 spicchi 
di Sim City, un litro 


abbondante di 
Civilization e una 
spruzzatina di 
Command & Conquer. 
Lasciate riposare per un 
paio di mesi abbondanti 
e incrociate le dita. 


TZ, 
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x. La maggior parte delle volte è facile definire 
. un certo prodotto con parole semplici. Se 

#7. adesempiotitelefona un amico e ti chiede: 

“Oh, ma cosa cribbio è Affonda la Nonna 

Elettronica”, tu puoi tranquillamente rispondere: 
“Beh, è un arcade in soggettiva alla Doom.”. Se ti 
chiama un altro tizio chiedendoti info su “Manopoli”, 
senza esitare gli puoi dire che si tratta di un gioco in 
“solitario”... Ma che come cribbio puoi definire una 
via di mezzo tra un gioco manageriale-strategico e 
uno bellico d'azione, un Minestrone? 

E pensare che Constructor è persino di più di tutto 
questo, vi dico solo che da quel poco che abbiamo 
potuto vedere, Red Alert (il grande e onnipresente 
giocone dei Westwood) potrebbe aver trovato 
qualcuno in grado di spodestarlo. Pensate stia esage- 
rando? Ok, allora continuate a leggere. 
Tutto ebbe inizio quando la giunta comunale decise 
di mettere all’asta l’intera Valle degli Orti (scusate il 
nome ma non me n’è venuto in mente un altro). 
Sentendo odore di soldi, un incredibile numero di 
agenzie immobiliari prese d’assalto il posto, con la 
ferma intenzione di comprare più terreno possibile 
e costruirci ogni tipo di villetta, albergo, ristorante e 
magari anche un bel villaggio vacanze con tanto di 
animatrici seminude, che non so a voi ma a me pia- 
cerebbe veramente tanto. 
Ora si da il caso che voi siate uno di quegli agenti 


Senza dubbio uno dei personaggi più 
eclettici del gioco è il maniaco san- 
guinario, un individuo armato di 
motosega che potrà essere usato per 
disintegrare le abitazioni dell’avver- 
sario. Non vi ricorda un po’ Pulp Fic- 
tion? 


Ma dove vai 
se il posto 
di polizia 
non ce 
l'hai?! 


Che bello, un clown! Uno di quei pagliacci che divertono 
tutti i bambini del mondo con le loro... bombe Molotov? 
Ma che scherzo del menga! 


Il fantasma è pronto a perseguitare gli abitanti dei con- 
domini in possesso di uno dei nostri avversari... lo sin- 
ceramente ad avere un vicino così mi preoccuperei un 
po’, non so voi... 


immobiliari (preferivate essere il nonnetto della sud- 
detta valle dell'ortomercato?), anzi, sarebbe meglio 
dire factotum, visto quello che vi aspetta (per dirla 
in breve: compra, affitta, organizza, ordina, mangia, 
dormi, incomincia presto e finisce presto...). Il 
vostro scopo infatti sarà proprio ottenere quanta 
più città riusciate, facendola in barba agli altri appal- 
tatori con ogni mezzo, anche i più infimi. Ma allora 
dov'è la parte divertente e soprattutto, perché mai 
C&C dovrebbe preoccuparsi di questo Costructors? 
Beh, dovete sapere che a dispetto della parte iniziale 
alla Sim City, nella quale ogni concorrente, sia 


No woman no cry... AI nostro caro figlio dei fiori non 
piace la violenza... Cosa aspettate a sfrattarlo immanti- 
nente??? 


Mob Boss è il vostro fornitore di fiducia. Cosa fornisce? Ma 
ovviamente gangster, prestiti e omicidi su commissione, che 
domande! 


umano che controllato dal computer, deve compra- 
re terre e iniziare a costruire il paesello, le cose ini- 
zieranno subito a complicarsi e neanche poco... Ini- 
zierete lo scontro comprando del terreno e 
costruendoci sopra una segheria o una fabbrica di 
qualche tipo, poi, proseguendo nel gioco, dovrete 
occuparvi delle case per gli operai, dei cementifici e 
delle fonderie. Alle vostre dipendenze avrete un pic- 
colo gruppo di muratori e manovali, che mano a 
mano saranno in grado di costruire edifici sempre 
più complessi e utili, come d'altronde succede in 
ogni gioco del genere. 

Vedrete così crescere villette sempre più belle, 
ristoranti, alberghi e negozi di ogni tipo, che potrete 


“Volevamo fare una sorpresa 
a Marco, e così abbiamo 
organizzato un Viuuuulenza 
Party”. Che simpatici birban- 
til 


Questo è solo un esempio dell'angolo di 
paradiso che potrete costruire grazie 
all'abilità dei vostri uomini... peccato 
che prima o poi il vostro avversario ci 
i ro l'impossibile! 


Se i nostri “scagnozzi” finisco al fre- 
sco rischiamo di perdere terreno 
rispetto ai nostri colleghi che, ovvia- 


rendere più appetibili con alberelli, steccati in legno, 
altalene, fontanine e nanetti di gesso da mettere nei 
giardini... Tutto questo vale però anche per il vostro 
avversario che, in mezzo ai vostri quartieri, avrà ini- 
ziato a inserire le proprie casette, il proprio posto di 
polizia e le proprie industrie, facendovi concorrenza. 
Ora, a voi ovviamente tutto questo non piace per 
nulla (come vi sentireste se aprissero un chioschetto 
di panzerotti davanti alla vostra bancarella di zucche- 
ro filato alle sapore di cozze?), però, come disse il 
grande Napoleone all'alba della battaglia di Water- 
loo, per fare una guerra ci vuole un esercito (meno 
male che aveva capito almeno questo concetto: non 
che gli sia bastato....). Come fare a quindi a fermarlo 
non avendo Mammoth Tank, grifoni o il BFG 9000? 
Semplice: coi propri adorabili condòmini!!! 
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First Dummy String - Never seen hopetully 


Il fatto di costruire attorno alle case uno steccato, ha un 
doppio scopo: proteggere l’abitazione da un eventuale 
esplosione del vicino e naturalmente fare in modo che vi 
sia una sola entrata... Non si sa mai da dove potrebbe 
attaccare il nemico! 
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Sì, avete letto bene, proprio con quelli che, pagano 
l'affitto delle vostre villette, palazzi o baracche! 
Dovete infatti sapere che non appena una. casa sarà 
costruita (grazie alle industrie apposite e ai già citati 
manovali), in base al suo aspetto potreste affittarla a 
un certo gruppo di persone: alle tipiche famiglie con 
mariti grassi, mogli brutte e uno stuolo di bambini, 
alla coppietta stitica o a un paio di pensionati, ma 
anche ai cosiddetti ‘Indesiderabili” - Skin Head, Hip- 
pies, maniaci travestiti da clown e un'altra marea di 
pazzi scatenati che provvederanno alle essenziali 
capacità d’offesa e difesa. E' qui che inizierà il vero 
divertimento distruttivo! Ognuno di essi infatti, avrà 


mente, non staranno ad aspettare. 


un'abilità particolare che starà a voi saper utilizzare 


Immaginatevi la mia faccia quanto, da vero ex- 
sessantaquattrista quale sono, mi sono beccato 
Mark Cale, il signor System 3 in persona, seduto 
nella sala computer della redazione... Una valanga di ricordi mi sono saltati tra le orecchie, primi 
fra tutti i giochi che all’epoca seppero tenere a dir poco impegnati tutti-i possessori di C-64 
dell’universo conosciuto: la trilogia di Last Ninja (senza contare il Remix), Turbo Charge, Vendet- 
ta, ma soprattutto il mai dimenticato Myth-History in the Making (pensate che pur avendo dato 
via il C-64, ho voluto tenere la vecchia cassetta originale di questo grande gioco!). 

Dopo qualche indiscrezione e domanda riguardante il crescente numero di Ferrari nel parcheggio 
della sua “piccola” casetta, sono saltate fuori diverse notiziole che mi hanno fatto venir voglia di 
essere ibernato per almeno un annetto (così magari salto pure il militare, eheheh!). Oltre a que- 
sto promettente Costructors, sembra che la System 3 abbia deciso di tornare ancora una volta in 
testa alla classifica delle software house produttrici di arcade-adventure. Non potendomi sbilan- 
ciare per questioni legate a Copyright, documenti Top-Secret, congiunzioni astrali e addirittura 
incartamenti riguardanti l'omicidio Kennedy, per ora mi è solo possibile dirvi che sono in arrivo 
parecchi remake di titoli a dir poco famosi. Tutti gli adoratori della ex-casa dei tre pianeti rossi, 
tengano le antenne ben dritte e soprattutto non perdano i prossimi numeri della rivista. Se ne 
vedranno davvero delle belle! 


Vacca miseria, quegli edifici bianchi e rossi assomiglia- 
no alla casa di un mio amico! Fortunatamente per lui nel 
suo giardino non vi sono un gruppo di skin-head sul 
piede di guerra! 


a dovere. Non v'immaginate nemmeno il gran nume- 
ro di scemenze che potreste inventarvi per ostaco- 
lare il lavoro dell'avversario o rendere infelici i suoi 
condomini (in modo che poi scelgano una VOSTRA 
casa)... Idraulici capaci di fare più danni che ripara- 
zioni, nanetti da giardino che fanno gesti osceni alle 
vecchiette di passaggio, discotecari che con le pro- 
prie feste rallenteranno il lavoro dei muratori del 
nemico, mafiosi (dei ristoranti MAMMA PIZZA) in 
vena di “scherzi”, case stregate che seminano fanta- 
smi nelle ville vicine, ladri di frigoriferi, psicopatici 
che segano le palizzate del nemico, poliziotti che 
tentano di far rispettare la legge e una moltitudine di 
altri personaggi che scoprirete in seguito. 

Il controllo su ciascuno di questi uomini sarà diret- 
to, come in Warcraft o C&C, anche se ogni indivi- 
duo avrà un proprio carattere che lo renderà unico 
(come le stortissime animazioni in computer grafica 
che condiranno ogni situazione). Una partita non 
andrà comunque avanti “all'infinito” come il pluri- 
citato Sim City, ma avrà diversi scenari, o missioni, 


Non potete dire che la grafica non sia d'effetto, dovreste vedere quando dal nulla saltano fuori muri, cespugli o addirittura 
alberi. Ah, tra l’altro, quello in alto è un capannone dal quale fra poco verrà fuori una casetta nuova fiammante. 


Orrore, una casa stregata! E ora dove cavolo mandiamo il 
fantasmino? Naturalmente a far spaventare i felici condomi- 
ni di qualche villetta avversaria! 


Oltre a poter decidere il tipo di edificio da far costruire ai 
muratori, naturalmente potrete decidere anche a chi 
venderlo... In questo caso l’hippy che ha affittato 
l'appartamento verso nord ha deciso di dare una festa 
in strada e, così facendo, ha rallentato i lavori degli altri 
costruttori! 


Action cancelled! 


La versione moderna dei Peon di Warcraft si chiama 
Olaf McCann! 


nei quali dovrete portare a termine un certo compi- 
to; chessò, guadagnare un determinato numero di 
soldi grazie a quelli che vi pagano le tasse, raggiunge- 
re un certo “status” in modo da poter costruire un 
determinato edificio, ottenere più case dell’avversa- 
rio oppure farlo fallire. Non male, vero? 

Pensate che questo non è ancora tutto, visto infatti 
che il vero cuore del gioco è il multiplayer, grazie al 
quale ben quattro appaltatori si potranno confronta- 
re in una sola volta; ognuno sarà libero di scegliere 
da che parte stare, con chi affiliarsi e, soprattutto, 
che tattica “commerciale” portare avanti. 

Le specifiche minime per Constructor fortunata- 
mente non sono per nulla alte e constano come 
minimo di un DX4 100MHz, 8MB di RAM (con 16 si 
avranno effetti sonori più possenti e parlato digitaliz- 
zato a 22 KHz), scheda SVGA da | MB, una scheda 
sonora 16 bit, un CD-ROM 4X e mezzo chilo di viti 
e bulloni per tenere insieme tutta ‘sta roba. Il gioco 
funzionerà sotto Windows 95 e, a quanto pare, 
anche sotto il buon vecchio DOS, perciò se siete 
degli amanti dello stile strategico-arcade, siete 
avvertiti: questo è un gioco da tenere d'occhio; 
rimarrete a bocca aperta quando lo proverete con 
mano, io ho naso per queste cose e chi ha orecchie 
per intendere intenda (frase in lizza per il premio 
“anatomia ‘97)! 

A presto altre notizie, voi iniziate a preparare il 
cemento e la vostra motosega! 


Fabio “FBS” Simonetti 
& Massimo “NKZ” Nichini 
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POD è un gioco di guida, e fin qui niente di 

strano. Se non ne avete mai sentito parlare 

(e avete dunque vissuto in qualche cava 

fino ad oggi), questa è quantomeno 
l'impressione che avrete ricevuto guardando le foto 
di queste pagine. POD, però, non è un semplice 
gioco di guida, ma è anzi un titolo destinato a resta- 
re, per un motivo o per l’altro, nella storia dei 
videogiochi, essenzialmente per due motivi: il nume- 
ro uno è che POD è il primo prodotto di grande 
richiamo di cui è stata sviluppata una versione appo- 
sita per MMX, e il numero due è che POD si vuole 
proporre, cosa rivoluzionaria per un gioco di corse, 
come un fenomeno di “net gaming”, alla stregua di 
quanto è accaduto (e sta accadendo) per giochi 
come Quake, Red Alert e Diablo. Ma visto che si 
parla parecchio di questo gioco da diversi mesi, e 
che lo si è sempre associato proprio all’MMX, la 
prima cosa che mi sembra giusto dire è che POD, 
contrariamente a quanto si possa credere, è un 
gioco per Pentium che gira ANCHE su MMX, e non 
viceversa. Il fatto di avere a disposizione una tecno- 
logia così potente, appunto come quella dei nuovi 
processori Intel dotati di estensioni multimediali, 
avrebbe potuto rappresentare una soluzione di 
comodo per gli sviluppatori della Ubisoft, i quali 
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hanno invece sfornato un pro- 
dotto che, fondamentalmente, 


è in grado di offrire il 
meglio di sé anche senza 
dover rivoluzionare 
l'architettura del proprio 
PC di casa. | programma- 
tori della software house 
francese, quando hanno 
creato questo gioco, 
avevano la precisa inten- 
zione di dire la parola 
definitiva in fatto di gio- 
chi di guida, e per fare 
questo si sono documen- 
tati provando e analiz- 
zando a fondo tutti i 
titoli di questo genere 
usciti negli ultimi anni: in 
tutto, alla Ubisoft sono 
stati sviscerati oltre 75 
giochi su || piattaforme 
diverse, al fine di trovar- 
ne punti di forza e debo- 
lezze, cercando di racco- 
gliere i migliori spunti da 


Un virus letale sta 
annientando il pianeta 
su cui vivete: che fate? 
Ma naturale, 
organizzate una bella 
gara di velocità tra le 
rovine e le strade 
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Le visuali disponibili in POD sono virtualmente infinite: 
premendo degli appositi tasti è possibile controllare la 
telecamera di gioco per ottenere il punto d'osservazione 
che si predilige... (Pentium). 


Quando il traffico è intenso, soprattutto nelle chicane, si 
assiste a uno spettacolo degno del miglior autoscontro... 
(Pentium). 


La versione MMX è più ricca in fatto di poligoni: la differenza 
si nota soprattutto nei tunnel, durante i quali, peraltro, il 
frame-rate non presenta diminuzioni significative... (MMX). 


ciascun titolo, per poter creare un capolavoro. 
Dal punto di vista della struttura, POD non è esatta- 
mente simile a nessun prodotto di guida mai uscito 
fino ad oggi: l'impressione che ne si trae giocando è 
vagamente paragonabile, fatti i dovuti raffronti, a 
quella che suscitava MegaRace, ma solamente per via 
delle ambientazioni futuribili, le quali peraltro richia- 
mano, a seconda del tracciato, suggestioni sullo 
stampo di Doom, Quake, e dei più grandi classici di 
fantascienza, da Star Wars a Blade Runner. Questo 
vi lascia già intuire l'estrema varietà del gioco, che 
non a caso presenta ben 16 differenti piste. 

Ma, nel classico stile di ogni buona recensione, 
andiamo con ordine: fatto abbastanza singolare per 
un gioco di guida, POD nasconde dietro di sé una 
dettagliata trama, che ne giustifica la struttura e le 
caratteristiche. Siamo nel futuro, e la civiltà umana si 
è espansa a tal punto da formare avanzate colonie su 
tutti i più sperduti avampostì del nostro sistema 
solare. Il pianeta lo, uno escl di Giove, è una 
delle più ricche, grazie alle sue incredibili risorse 
minerarie: come in una sorta di nuova corsa all'oro, 


0055651 


TEM MARZ0.97 


In POD vi troverete spesso a 
sfrecciare in mezzo a una 
serie di poco rassicuranti 
rovine... (MMX). 


Questo è il circuito chiamato Alderon, dominato da 
una serie di enormi sculture a forma di insetto, e 
con il POD ormai un po' da tutte le parti... (MMX). 
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Per via di una brutta partenza siamo finiti sesti, ma il 
gruppo è ancora compatto: azzeccando la prossima 
curva possiamo guadagnare almeno due posizioni... 
(Pentium). 


Man mano che si avanza nel campionato, ci si accorge 
come il POD stia progressivamente invadendo tutta la 
superficie del pianeta... (Pentium). 


migliaia di terrestri si sono riversati su questo piane- 
ta per trarne lavoro e fortuna. A guastare la festa 
arriva proprio il POD, una specie di melma gelatino- 
sa che, un giorno, sbrodola misteriosamente fuori da 
una miniera, iniziando a distruggere ogni cosa. Tutta 
la popolazione fugge in massa, mentre lo comincia 
lentamente a ridursi a un ammasso di macerie cor- 
rose, come un pianeta fantasma. Le astronavi dispo- 
nibili per il trasbordo si esauriscono in fretta, fino a 
che ne resta soltanto una, con un solo posto, per un 
ultimo fortunato fuggiasco: i pochi abitanti rimasti 
sono così costretti a giocarsi tutto in una folle corsa 
per la vita, tra le strade deserte del satellite în 
decomposizione. | sopravvissuti rimettono in sesto 
le loro automobili, e le modificano con i materiali 
che hanno a disposizione (rifiuti, vecchi utensili, rot- 
tami di ogni tipo) per farle diventare degli strani 
bolidi da corsa post-atomici. Organizzano una furio- 
sa gara tra le rovine di lo, una gara il cui premio in 
palio è la salvezza, l’ultimo posto rimasto sull’ultima 
navicella spaziale. Questo stato di cose determina in 
toto il look del gioco, “futuristico un po’ sporco”, 
come è stato definito dai programmatori stessì: così 
le ambientazioni urbane sono oscure e degradate, 


KMH 5 f 


MILELGE 


mentre le piste ambientate altrove (deserti, canali 
prosciugati e altre amenità) sono disseminate di rot- 
tami e ogni genere di detriti. La coerenza dell’uni- 
verso di POD contribuisce molto all'atmosfera del 
gioco, come del resto le macchine a disposizione del 
giocatore, messe insieme con ogni tipo scarto indu- 
striale o rifiuto metallico, dal look chiaramente ispi- 
rato al mondo animale, in modo da insistere 
sull’aspetto “lotta per la vita” che sta alla base del 
gioco. Al di là di tutto, comunque, POD è in fondo 
un gioco di guida dalla struttura molto semplice: 
basta arrivare primi. Nonostante l'ambientazione 
generale da legge della giungla, infatti, non si viene 
premiati né si ottengono particolari benefici nel fare 
a sportellate con le macchine avversarie. Il vero 
modo di “giocare sporco” in POD è un altro: le 
scorciatoie. Ciascun tracciato, in linea di massima, è 
infatti provvisto di numerose strade alternative, a 
volte veramente difficili da trovare, che possono far 
risparmiare un sacco di tempo. Ciò è particolarmen- 
te evidente nei livelli di tipo urbano, dove si corre 
anche il rischio di perdersi tra le vie cittadine; ma 
anche barando si può andare incontro a qualche 
brutta sorpresa, perché non sono rari i casi di vie 
alternative che si rivelano poi delle allungatoie, anzi- 
ché il contrario. E tutto questo mi porta alla mente 
uno dei più grandi pregi di POD: le piste sono infatti 
ben 16, come detto, e sono così varie e imprevedi- 
bili che, pur girandole diverse volte, sembrano sem- 
pre nuove, sino a che non si è fatta davvero molta 
pratica. Anche se era difficile riuscire a mettere 
insieme 16 diversi tracciati senza realizzarne nean- 
che uno brutto, alla Ubisoft ce l'hanno fatta, e sep- 
pure il giudizio possa viariare in basi ai gusti perso- 
nali, mi sento di poter dire che tutte le piste di POD 
sono ugualmente belle (anche se la mia preferita è 
senza dubbio la 
Canyon). Pensate che 
per disegnare i circui- 
ti, i programmatori 
hanno addirittura 
visionato delle imma- 
gini del pianeta lo: un 
team di sette grafici 
3D ha poi progettato 
la grafica, ognuno 
secondo i propri gusti 
personali. Ciò significa 
che a ciascun designer 
è stata lasciata la mas- 
sima libertà di sbizzar- 
rirsi nell'ambiente che 
gli era più congeniale, 
tanto che si può addi- 
rittura, nel gioco, 
riconoscere la 
“mano” del grafico a 
seconda del circuito: 
è indubbio, ad esem- 
pio, il filo che lega i 
due scenari urbani di 
DownTown e City... 

La lunghezza delle 


TGM MARZ0.91,..| 


Î 
| 


»= 


varie piste è variabile, da un minimo di 35-40 secon- 
di sino alla soglia dei due minuti. Gli stessi grafici che 
hanno disegnato i 16 circuiti standard, poi, sono già 
al lavoro per creare nuove piste da mettere a dispo- 
sizione dei giocatori: basta collegarsi al sito internet 
della Ubisoft per ricevere gratuitamente le novità, 
che vengono integrate automaticamente nel gioco. È 
attualmente già disponibile una nuova pista, chiamata 
Joke, che porta a 17 il totale dei circuiti, ed è stata 
già creata anche una nuova auto: per quanto riguar- 
da queste ultime, ne sono presenti ben otto nella 
versione standard del gioco, tutte dotate di differen- 
ti caratteristiche. Il comportamento su strada delle 
macchine varia effettivamente da modello a modello, 
ed è comunque possibile modificare ulteriormente i 
parametri a proprio piacimento, agendo sulla velo- 
cità, l'accelerazione, la frenata, la tenuta e la maneg- 


gevolezza di ciascuna vettura. La cura del dettaglio 
er le macchine di POD è quasi maniacale: il loro 
look è effettivamente trasandato, sporco, post-indu- 
striale. A seconda del tipo di visuale scelta durante 
la guida, ciascun modello può essere composto 
anche da 50 diversi elementi, che si riducono intelli- 
gentemente a non più di sei nelle visuali più allunga- 
te, cosa che contribuisce non poco alla fluidità del 
gioco. Eccezion fatta per il livello di difficoltà più 
semplice, poi, la carrozzeria dei bolidi si deforma a 
seconda delle botte ricevute (o meglio, date): que- 
sto naturalmente influisce anche sulla guidabilità del 
veicolo, che nelle situazioni più estreme può avere 
bisogno di un po’ di manutenzione. Questo è possi- 
bile grazie alla presenza dei box, che sono posiziona- 
ti in alcuni punti strategici di ogni pista (e che rego- 
larmente, le prime volte, scambierete per qualche 
tipo di scorciatoia). Dato lo stampo prettamente 
arcade del gioco, comunque, la perdita di tempo è 
relativamente contenuta, visto che non bisogna nep- 
pure fermarsi nella corsia dei box, ma è sufficiente 
passarci attarverso per avere nuovamente la propria 
macchina al top della forma. Tutto ciò rende la 
corsa estremamente frenetica, e questo è sicura- 
mente un bene: peccato che non ci possa soffermare 


Gli effetti di riflessione della luce, nella versione 3Dfx, sono 
assolutamente eccezionali... (3Dfx). 


Gaudeamus, gau- 
deamus: lo split- 
screen! In versione 
MMX, la differenza 
di fluidità rispetto al 
gioco in singolo è 


assolutamente inav- 
Vertibile... (MMX). 
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Qusta macchina è dotata di un’incredibile accalerazione, ma difetta un 
po' nella tenuta di strada: tramite una sapiente messa a punto, può diven- 
tare il modello più devastante del gioco... (3Dfx). 


Questa è una delle macchine più cattive: nell'inquadratura dal basso, poi, la 
fanaliera posteriore le dona un look veramente aggressivo... (MMX). 
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Nelle situazioni di intenso traffico, i problemi relativi alla 
routine di collisione vengono irrimediabilmente fuori... 
(8Dfx). 


sui dettagli dei circuiti, che sono davvero ricchissimi 
di particolari. Complessivamente, la grafica del gioco 
è tutta caratterizzata da una serie di tocchi di classe, 
come le nuvole che proiettano la loro ombra sul 
terreno, il cielo che cambia colore a seconda delle 
condizioni atmosferiche, e i segni delle sgommate 
che rimangono permanentemente sull'asfalto. Fortu- 
natamente in POD, a fronte di tali e tante virtù gra- 
fiche, non manca neppure la sostanza: grazie all’ele- 
vato frame-rate la giocabilità è davvero buona, pur- 
troppo flagellata da un unico difetto, ovvero una 
pessima routine di collisione, sulla quale mi soffermo 
più a lungo nel box di commento. 

Ovviamente il divertimento cresce in modo espo- 


Una macchina conciata male: se volete divertirvi ad 
ammirare il vostro bolide ridotto a un rottame, provate a 
digitare HOLIGAN durante il gioco... (Pentium). 


Notate, in questo tratto, il riflesso delle sagome delle 
automobili sul terreno e sulle pareti a bordo pista... 
(SDfx). 


nenziale nel caso del multiplayer, una possibilità che 
in POD è stata privilegiata come raramente si era 
visto per un gioco di guida: è possibile giocare in 
rete oppure tramite internet con un massimo di 
otto partecipanti, oppure un massimo di quattro nel 
caso di connessione diretta via modem o cavo seria- 
le. Non per questo manca lo split screen, che al soli- 
to prezzo di qualche poligono, garantisce una fluidità 
comunque eccezionale. Le soluzioni, in ogni caso, 
sono molteplici: per esempio, è possibile che due 
giocatori si sfidino sullo stesso PC tramite split- 
screen, collegandosi a loro volta tramite internet a 
un secondo gruppo di giocatori, magari riuniti in una 
rete locale. Questo per dire che ciascuna delle pos- 
sibilità multiplayer può interagire con le altre, gene- 
rando tutta una serie di modalità, e non esiste alcun 
problema di interazione tra le differenti versioni del 
gioco (vale a dire che si possono tranquillamente 
collegare un Pentium standard con uno MMX o uno 
dotato di scheda 3Dfx). La tecnologia che ammini- 
stra il gioco a più partecipanti è stata ottimizzata al 
fine di non presentare rallentamenti o problemi di 
sorta: per chi se ne intende, POD utilizza pacchetti 
di informazione dalla taglia di 12 octects, al contra- 
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Con questa visuale è un po’ difficile vedere la strada, si 


può al massimo controllare che nessun piccione alieno 
ci abbia lasciato la firma sul parabrezza... (MMX). 


rio dei tradizionali 40, che consentono di rendere 
più omogenea la trasmissione dei dati. Neppure le 
diverse modalità di gioco sono precluse ai piloti in 
multiplayer: se i partecipanti sono più di due, è pos- 
sibile organizzare un campionato su tutte o solo su 
alcune delle 16 piste disponibili, magari riunendosi in 
due © più squadre. Quando è invece il caso di un 
testa a testa, si può decidere se correre assieme agli 
avversari comandati dal computer, oppure sfidarsi 
sulla pista deserta. Nel gioco in singolo, invece, le 
opzioni a disposizione sono ancora di più: oltre al 

ionato, che si corre su tutti circuiti del gioco 
per giocarsi il posto sull’ultima navicella, si può intra- 
prendere un torneo da disputare solo sulle piste 
selezionate dall'utente, oppura dal computer in 
maniera casuale. Anche la scelta della macchina può 
essere lasciata alla CPU, che ne sceglie una differen- 
te per ciascuna gara, assicurando una totale casua- 
lità. Naturalmente non manca il Time Attack, per far 
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Sulla sinistra dello 
schermo appare 
una mappa che ci 
informa, con un 
colpo d'occhio, 
delle posizioni dei 
vari piloti: per farla 
apparire è suffi- 
ciente digitare 
MAP e poi preme- 
re.il tasto F9,,. 
(Pentium). 


Sui vari tracciati è 
disseminata tutta 
una serie di osta- 
coli: dai rottami 
corrosi di vecchie 
autmobili, a strut- 
ture di questo tipo 
che, se prese in 
pieno, vi faranno 
rimbalzare indietro 
facendovi perdere 
un. sacco di 
tempo... (3Dfx). 


al 
to, senza il quale 
sarebbe un gioco con 
pretese di perfezione: 
la routine di collisione 
tra le vetture. In 
sostanza, le macchine cozzano tra di loro senza 
effettivamente toccarsi, ed è un fatto estremamente 
fastidioso, pur non essendo questa una simulazione 
che richieda una precisione millimetrica nei sorpassi. 
Purtroppo però, specialmente quando si cerca di infi- 
larsi tra due avversari, la cosa diventa frustrante: 
tamponando un pilota che ci precede il problema si 
avverte appena, ma nel corso di una sana sessione di 
sportellate assume proporzioni imbarazzanti. E un 
vero peccato perché, altrimenti, non si potrebbe dire 
che bene di questo gioco. Sedici circuiti e otto mac- 
chine vogliono dire un sacco di roba, senza contare il 
rifornimento continuo, e gratuito, che è soltanto a un 
click e a una connessione a Internet di distanza. Le 
opzioni multiplayer, split screen incluso, e la possibi- 
lità di scambiarsi le Ghost Car sono tutti elementi 
che dilatano la longevità e la profondità di un gioco 
che, già così com'è, è sicuramente un prodotto vin- 
cente. Inoltre, far girare POD su di un normale Pen- 
tium non significa assolutamente accontentarsi, ma 
anzi godere di una grafica in SVGA a 16-bit di una 
fluidità raramente vista in un gioco di guida, superio- 
re anche a quella di Screamer 2. Per quanto riguarda 
invece le versioni MMX e 3Dfx (quest’ultima in parti- 
colare), mi.sembra che le foto possano parlare da 
sole: parlando della prima, si può notare che il nume- 
ro di poligoni su schermo è sensibilmente più alto, 
così come il frame rate, anche se la differenza rispet- 
to a un Pentium standard di fascia alta non è così 
sensazionale. Con una scheda 3Dfx, invece, c'è da 
restare a bocca aperta, come abbiamo fatto noi qui in 
redazione quando l'abbiamo vista girare per la prima 
volta: ragazzi, è esattamente come avere in casa un 
coin-op della Sega! Sul nostro P166 dotato di Righ- 
teous 3D, POD schizzava a qualcosa come 60 frame 
al secondo, deliziandoci con delle texture di qualità 
veramente mai vista. Quello che mi preme sottolinea- 
re, comunque, è che la differenza che passa tra le 
diverse versioni è puramente estetica, poiché come 
ho avuto modo di dire, anche su di un Pentium la flui- 
dità del gioco è praticamente senza pari. Solamente 
in quest'ottica va dunque vista la differente valutazio- 
ne che abbiamo deciso di dare alle tre incarnazioni di 
questo titolo. Peccato soltanto non aver potuto testa- 
re POD su di un Pentium dotato di MMX con scheda 
acceleratrice 3Dfx: sinceramente non sapremmo 
cosa aspettarci di più, al di là di un frame rate che 
dovrebbe toccare le 120 immagini al secondo. In 
definitiva, pur non proponendo particolari motivi di 
originalità o innovazione, POD si qualifica come uno 
dei migliori giochi di corse per PC. Il fatto di guidare 
macchine assurde su tracciati surreali potrebbe risul- 
tare non proprio appetibile per gli amanti dei giochi 
di guida più tradizionali, ma non si può proprio dire 
che, nella forma in cui è, POD non sia un grandissi- 
mo gioco. 


Hi WR. 
Per giocare a POD in versione Pentium, dovrei 
avere come minimo un P120, e 16 MB di men 
ria. Il gioco gira unicamente in 640x480 a16 bit « 
sotto Windows95, e con un P166 potrete go 

di una fluidità straordinaria al massimi =) 
dettaglio. Se siete così fortunati da possede 

na scheda acceleratrice 3D, invece, il 


SSakrn-aÈ i ; Nasa ; A R È 
ARTE PON La visuale interna è la più emozionante: diventa però un po 


5320 tamen più difficile anticipare le curve ed evitare di cozzare contro i 
3 06 Parteci piloti avversari... (3Dfx). 
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Questa è la schermata per la messa a punto della pro- 

pria vettura: bisogna amministrare i “crediti” a propria 

dispozione. Ovviamente quelli per la frenata sono i primi 
... (Pentium). 


ca 


segnare i propri migliori tempi su ciascuna pista. 
Questi vengono automaticamente salvati in una gra- 
duatoria che comprende i migliori cinque: se si è 
così bravi da entrarci, la Ghost Car della prestazio- 
ne può essere riutilizzata durante il gioco, esportata 
per sfidare una amico in maniera “virtuale”, o maga- 
ri messa a disposizione del mondo intero sul sito 
internet di POD. In tutti i casi si hanno a disposizio- 
ne tre differenti gradi di difficoltà, che determinano 
non solo il livello dell’intelligenza artificiale, ma 


anche le reazioni delle macchine in 
casi di urti violenti. Alla fine di 
tutto il discorso resta soltanto una 
cosa da chiedere ai simpatici 
superstiti del satellite lo: ma non 
era meglio costruire un paio di 
astronavi in più, invece di ammaz- 
zarsi in macchina correndo a tre- 
cento all'ora tra le rovine del pia- 
neta? In quel caso, però, avremmo 
avuto a che fare con un simulatore 
di volo o un banale sparatutto spa- 
ziale, e quindi... va bene così. 


Jacopo Prisco 


Nella versione 3Dfx, certi giochi di 
luce come quello di questo tunnel, 
sono davvero una gioia per gli 
occhi... (3Dfx). 


FUNZIONA CON TUTTI | GIOCHI DI GUIDA PER SONY PLAYSTATION 
VOLANTE ANALOGICO E CONTROLLO DIGITALE 
2 TASTI DI CONTROLLO A&B 
5 TASTI JOYFIRE 1 
TASTI UP & DOWN DI SET UP - ROTAZIONE DI 50° 
NON NECESSITA DI SOFTWARE DI INSTALLAZIONE 
PEDALI DI ACCELERAZIONE E FRENO 
MANUALE MULTI LINGUE. 


versione PC 


PER4MER CON PEDALE per PC 
IDEALE PER TUTTI | GIOCHI DI GUIDA 
VOLANTE ANALOGICO 
E CONTROLLO DIGITALE 
2 TASTI DI CONTROLLO A&B 
4 TASTI JOYFIRE 
TASTI UP & DOWN DI SET UP 
ROTAZIONE DI 50° 
NON NECESSITA DI SOFTWARE DI INSTALLAZIONE 
PEDALI DI ACCELERAZIONE E FRENO 
MANUALE MULTI LINGUE 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Provalo e il Tuo simulatore di guida diventerà 
| “pericolosamente” reale!!! 


Numero Vere 3 
1 67-821 1 TI | LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


Corse pazze su 12 
tracciati con i migliori 
4x4: Hammer, Jeep 
Wrangler, Land Rover, 
Defender 90, Chevy 271. 


Corri nel deserto, 
sulla*neve, sullo sterrato, 
e guardati correre da 9 
angolazioni diverse. 
Puoi dividere lo schermo 
e.giocare testa a testa 
e in multiplayer. 


TEST DRIVE: 
OLTRE 1.000.000 
DI COPIE VENDUTE 
IN EUROPA. 


MANUALE 
E SCATOLA 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
486-66 Mhz (PENTIUM 90 
RACCOMANDATO), 8 Mb RAM 
(16 Mb RACCOMANDATI), 
LETTORE CD.Rom 2X, 

TUTTE LE MAGGIORI SCHEDE 
GRAFICHE, TASTIERA E MOUSE. 
ACCESSORI RACCOMANDATI: 
VOLANTE E PEDALIERA PERAMER. 


Numero Verde 
167-821177 LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


Ebbene sì, dopo Theme Park'e Theme!Paro 
. l'Italiano, la Bulifrog, mitica software house 
°° produttrici di titoli del calibira(dinPopulous, 
Magic Carpet e Syndicate Wars, ha final 
mente completato il tanto agognato Theme Hospi- 
tal. So bene che la maggior parte di voi attende 
Dungeon Keeper, anch'io - non posso nasconderlo, 
ma vi posso assicurare che non dovete prendere 
sotto gamba le potenzialità di questo gioco ambien- 
tato nel germicitante mondo degli ospedali. 
Come potete ben immaginarvi, il vostro scopo sarà 
cercare di costruire una clinica all'avanguardia, in 
modo di diventare famosi nel campo della medicina 
e guadagnare carovane di soldi ogni volta che i 
vostri chirurghi faranno un intervento. Fondamental- 
mente Theme Hospital è composto da missioni, per 
poterne superare una, guadagnandovi così un altro 
posto in un ospedale più importante, dovrete rag- 


La costruzione delle stanze è il massimo della facilità, in 
questo caso mi sto dilettando con la costruzione delle 
toilette. Per la precisione sto inserendo gli oggetti che la 
renderanno più... come dire, “ispirante”! 
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giungere un determinato “status” battendo gli altri 
tre concorrenti gestiti dal computer (o da qualche 
amico nel multiplayer). 

Il traguardo potrebbe essere un cospicuo conto in 
banca, un certo numero di pazienti curati con suc- 
cesso, un buon livello di popolarità, una buona per- 
centuale di “clienti” oppure l'insieme di tutte queste 
caratteristiche. Naturalmente, le richieste citate 
qualche riga fa varieranno da partita a partita e si 
faranno sempre più assurde mano a mano che pro- 
gredirete nel gioco. Beh, detto così sembra una cosa 
difficile, e in effetti lo sarà... 


)] Hai troppi Dottori. 
Adesso alcuni di loro 
sono senza occupazione. 


Uomini invisibili, 
gente affetta dalla 
sindrome — della 
Testa Gonfia e 
mostri pelosi vaga- 
mente umani... Ops, 
no, quelle sono le 
infermiere! 


La prima immagine 
L’FBS Hospital è ormai in piena attività. | della presentazione: la 
pazienti arrivano a frotte e i dottori non sanno telecamera spazierà in 
più dove metterli. Tra l’altro, nella parte in una hall piena di malati 
i basso a sinistra, potete vedere un paio di e chi ci sarà tra gli 
Credo che tu icone-monitor che mi fanno notare la scoperta altri? Il demone di Dun- 
pira radi - di un nuovo virus e la presenza di un paziente geon Keeper e uno dei 
con una malattia sconosciuta. gii di Syndicate 
‘ars. 


Non appena partirete, avrete una certa area a dispo- 
sizione, un prefabbricato nel quale potrete inserire 
le vostre stanze e arredarle in modo da trasformare 
il tutto in una specie d'ospedale all'avanguardia. Se 
proprio sarà necessario, più avanti potrete acquista- 
re altri appezzamenti e allargare ancora di più la 
vostra clinica della salute; ma andiamo con ordine... 
L'interfaccia con la quale potrete edificare il rutto è 
costituita di quattro icone situate sulla barra ai piedi 
dello schermo principale. In questo spazio, oltre alle 
già citate icone, potrete vedere i soldi a vostra 
disposizione, la data, la lineetta che mostra la vostra 
importanza agli occhi dei cittadini e tutte le altre 
informazioni gestionali che un. i i 
dovrebbe tenere sottocchio (grafici, 
mappe e addirittura un consigliere 
Ma torniamo alle quattro icone di. 
la prima potrete creare ogni tipo di 
sguardo al box illustrativo); ne esist 
categorie principali: quelle di diagnosi, 
le cliniche per malattie speciali (Testa 


E non dite che non tratto bene i miei subalterni. Voglio 
vedere quanti ospedali hanno un biliardo così nella 
camera del personale, e ringraziate il cielo che non c'è 
la possibilità (per ora) di mettere la piscina, il campo da 
calcio e la pista da bowling! 


È un idraulico! No, un 
macellaio! No, un 
pugile rinnegato... Ma 
che dico, è Barbie 
“forma smagliante- 
scatto vincente”! 


Non appena un malato 
richiederà cure di qualche 
tipo, sopra al medico curante 
appariranno una serie di 
icone in base a come si 
sente. Il personaggio in que- 
sta foto è evidentemente 
impegnato in una visita. 


Mantieni l vasiore dell'ospedale 
superiore a 70000$ e risolvi gli 


Acuta e via dicendo) e le camere 
i, ripostigli, etc.). Selezionandone 
idere dove porla, dimensionarla a 
‘e poi arredarla come un vero architetto 
in erba (vi lascio immaginare di che tipo...). 

Con la seconda icona, avrete invece modo di abbelli» 
re i corridoi posti tra una camera e l'altra inserendo 
piante, decidendo dove porre i termosifoni, gli estin- 
tori o addirittura le macchine per le bibite. Tutti 
questi oggetti, in realtà, non avranno solamente uno 
scopo decorativo, ma sotto sotto nasconderanno la 
chiave per rendere più efficiente il vostro ospedale... 
Ad esempio, le piante renderanno i pazienti più feli- 
ci, gli estintori li faranno sentire più sicuri (rendendo 
i macchinari meno instabili) e i caloriferi, se settati 
propriamente, scalderanno gli ambienti e potranno 
farvi vendere più bibite (un po' come l'opzione “sale 
sui pop-corn” di Theme Park). 


Visti gli individui cerebrolesi che quelli della Bullfrog 
hanno aggiunto alla lista delle assunzioni, conviene sce- 
gliere bene i propri dipendenti... Ho piazzato uno psico- 
logo che ha l'hobby di adescare visitatori ai musei; una 
segretaria che crede di essere Gigi Proiettile e un uomo 
delle pulizie che vomita quando sente la parola “Sassa- 
ghegno”, come pensate stiano andando le cose? 


Ecco l'enciclopedia che mano a mano riempirete con i nomi 
delle malattie scoperte. Solo leggendoli, la mia maglieria 
intima ha iniziato a ti les. 


L'ignara infermiera si è appena vista ‘arrivare la porta tra 
le narici; nulla riuscirà a impedirvi di compiere il vostro 
dovere di medico! 


In ogni istante, con la terza icona, potrete cambiare 
l'aspetto di una camera che avete già completato, 
ridimensionarla, scegliere di nuovo l'arredamento o 
addirittura smantellarla del tutto. Comodo se avete 
bisogno di soldi. 
L'ultima icona è forse la più importante, certamente 
avrete già capito di cosa si tratta: è l'opzione per 
assumere personale. Quattro tipi di individui saran- 
no disponibili in questo TH: dottori (suddivisi in 
medici, psicologi, ricercatori e chirurghi), infermiere, 
uomini delle pulizie e segretarie, ciascuno coi propri 
hobby, le proprie abilità, diplomi e fissazioni più o 
meno demenziali... Passatempi come l'allargare i 
fiumi, il collezionare buchi di groviera o il peto-sur- 
fing, saranno all'ordine del giorno, così come il fatto 
di avere tra le proprie file dei “giardinieri in incogni- 
to” oppure dottori che nei weekend fanno “lotte 
nella margarina”. E non ditemi più che il collezionare 
mosche mancine è uno strano hobby! 
Ad ogni modo, dopo che la clinica sarà stata aperta 
e che avrete assunto chi di dovere (ogni camera 
richiederà un determinato personaggio per funziona- 
re decentemente), vedrete arrivare i primi malati e i 
vostri dottori inizieranno a prendersi cura di loro 
autonomamente. La prima tappa di ogni paziente 
sarà l'Ambulatorio, poi, a seconda dei risultati, potrà 
andare alla sala Diagnosi Generale (per approfondire 
la faccenda) oppure in farmacia per beccarsi la medi- 


TTT 


Un paziente grave è stato portato all'ospedale, è una 
gara contro il tempo. L'orologio in basso a sinistra 
mostra quanto manca ancora prima che il malato crepi 
bellamente; la sala operatoria è allestita e il tizio si è 
recato in corsia per prepararsi... Lo vedete l’ometto con 


il lampeggiante sulla testa? 
x Dar 


"* 


se 
‘feel 
LI 


di 


approfondita o direttamente dal coroner. 


(spazio minimo: 5x5) Le 
macchine più moderne 
esistenti al mondo, stru- 
menti d’analisi capaci di 
scovare un topo col raf- 
freddore a 25Km di distanza, laser in grado 
di tagliare le cellule in tocchettini piccini pic- 
cini a cui proprio non si può dir di no... Ecco 
ciò che manca al vostro ospedale! Ad ogni 
modo, è qui che i malati con virus sconosciu- 
ti verranno visitati il più approfonditamente 
possibile. Per il risultato dovranno poi torna- 
re ancora una volta in ambulatorio... Proprio 
come nei veri ospedali italiani! 


PSICHIATRIA - (spa- 
zio minimo: 5x5) Lo 
strizza-cervelli. Non 
appena nella clinica 
salterà fuori qualcuno 
con gravi problemi psi- 
chici, questo medico 
specializzato lo ribalterà per bene facendolo 
tornare come prima. Le tipiche malattie che 
potranno essere curate saranno la “Persona- 
lità TV”, la “Sindrome di Elvis” e la “Stefano 
Silvestrite galoppante”. 


AMBULATORIO - (spazio minimo: 
4x4) La prima tappa nella visita del 
centro di cura. L’accettazione di solito 
manderà qui i pazienti che, dopo aver 
fatto la fila senza crepare, verranno 
visitati dal primario. Quest’ultimo, 
dopo aver tirato un paio di dadi, deciderà se sia il caso 
di spedirli alla diagnosi generale per una ricerca 


DIAGNOSI GENERALE - — 


Ora ditemi, come si può 
avere un professore del 
genere... Uno che si lascia 
attaccare il cartello “Calcia- 
temi” sulle spalle? 


Trascina un paziente per spostarlo 
destro per 
o dirigerto ad 


Cina adatta. Naturalmente, mano a mano che il gioco 
progredirà, verranno scoperte nuove malattie e, se 
avete degli strumenti per la ricerca, nuove cure. 
Stanze cliniche sempre più avanzate verranno 


Ecco un esempio dell'interfaccia che vi permetterà di 
decidere l’ordine dei pazienti in una data fila. Conviene 
mettere i malati terminali davanti, è una cosa brutta 
vederli crepare sulla moquette! 


aggiunte a quelle che già possedete e casì sempre 
più difficili da trattare vi saranno affibbiatì senza tanti 
complimenti. 

La vostra clinica inizierà ad assomigliare così a un 
formicaio e, in mezzo al caos provocato dai pazienti 
e dagli altri personaggi, salteranno fuori altri proble- 
mi a cuì non avevate pensato: la pulizia delle stanze, 


l'innaffiamento delle piante, la cura dei macchinari, 
impiegati insoddisfatti e naturalmente la mancanza 
cronica di denaro. 
Alle prime tre questioni penseranno gli uomini delle 
pulizie, che potranno essere diretti personalmente 
oppure “programmati” per occuparsì maggiormente 
di una © dell'altra incombenza; qualora si presentas- 
sero cumuli di rifiutì o pozzanghere di liquidi non 
È meglio identificati, potreste prenderne uno col pun- 
IS tatore e, per accelerare il processo, posizionarlo 
sa 23 accanto alla schifezza che dovrà pulire... Il fatto però 
E che ognuno di questi uomini, dottori compresi, 
dopo un certo periodo di lavoro inizi a stancarsi, vi 
costringerà a ragionare în maniera oculata, creando 
stanze per farlì riposare (vedi box) e offrendo qual. 
che piccolo premio in denaro per tenerlì buoni. 


Route or 
uo i 


E° troppo fredda Metti del radiato? 
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Nel gioco in rete, ma anche in quello singolo, questo grafico 
a “torta” e le barre a “pasticcino” serviranno a mostrare 
quanto tempo mancherà al completamento della “missio- 
ne”. 


-— QUEST'OSPEDALE NON SA D’AFFARE! 


Poteva forse mancare? No, dico, poteva mancare? Certo che no, quindi beccatevi 
questo simpatico box riguardante i primi tipi di stanza che avrete a disposizione e 
dopo ricordatevi di lavarvi le mani (e i piedi intanto che ci siete!). Ah, tra l’altro lo 
“spazio minimo” rappresenta le dimensioni minime, in quadretti, che serviranno 
per piazzare gli strumenti in quella determinata stanza... Più sarà grande e più il 
tizio che ci lavora si sentirà importante e ben accetto. 


CORSIE - (spazio mini- 
mo: 6x6) Una fonte di 
guadagno cospicua 
quando non si conosce 
una certa malattia. Il 


STANZA DEL PERSO- 
NALE - (spazio minimo: 
4x4) Quando le persone 
alle vostre dipendenze si 
stancheranno per il trop- 


po lavoro, è utile costrui- 
re nella clinica questa stanza. Qui i dottori, 
le infermiere e gli uomini delle pulizie, ver- 
ranno a riposare e a svagarsi. Tra l’altro, il 
rilassamento è proporzionale ai divertimenti 
che metterete nella camera, non è saggio 
esagerare a meno che non vogliate che i dot- 
tori passino più tempo qui che negli ambula- 
tori (anche se così saranno più felici)! 


FARMACIA - (spazio mini- 
mo: 4x4) Questa è la camera 
dove i vostri pazienti posso- 
no bere medicine prescritte 
dal medico della diagnosi 
generale. Un’apposita infermiera (ciospa) 
fornirà supporto agli ammalati e tenterà di 
salvarli da morte certa... Almeno così dicono 
le leggende, a me non è mai capitato! 


paziente, dopo aver 
fatto la solita visitina di controllo, potrà esse- 
re sbattuto in un letto per l’osservazione ed 
essere dissanguato a dovere (sia economica- 
mente che fisicamente). Tra l’altro le corsie 
saranno d’obbligo una volta che deciderete 
di costruire una sala operatoria. 


TOILETTE - (spazio 
minimo: 4x4) Che cosa 
cavolo può fare uno che 
soffre di “Colite Traci- 
mante” (Copyright by 
FBS ‘97) o che è andato 
a un matrimonio al quale distribuivano dei 
confetti Falqui invece di quelli normali? 
Risposta esattaaaaa, ed è qui che andrà a 
farla! 


SE IL 


RISO FA BUON SANGUE, LA PASTA E° IN BRODO! 


* Un uomo e una donna, completamente svestiti, 
s'incontrano nello studio di un medico... 

Lei: “Sa, quiesto primario è proprio strano, ho mal di 
testa e lui mi ha svestita completamente”. 

Lui: “Signora, non lo dica a me, io sono il postino!”. 


Signore!” 

“Ottimo, e qual’é il tuo desiderio ora?” 

“Tornare a combattere, Signore!” 

La visita continua di questo passo; tutti i malati sof- 
frono di emorroidi, tutti vengono curati con una pen- 
nellatina di penicillina e vogliono tornare sul campo di 
battaglia. All’ultimo... 

“Dimmmi recluta, perché sei qui?” 

“Tonsillite, Signore!” 

“Bene, e come ti curano, soldato?” 

“Una pennellatina di penicillina due volte al giorno, 
Signore!” 

“Bene, e qual’é il tuo desiderio ora?” 

“Che cambino pennello, Signore!” 


* Quanti pediatri ci vogliono per cambiare una lampa- 
dina bruciata? 
Neanche uno, non esistono pannolini così piccoli! 


Che gallata! Nor- 
malmente non mi 
posso definire un 
grandissimo fan di 
questo genere di 
giochi, ma questa 
volta sono costretto ad ammetterlo: quelli della 
Bullforg hanno fatto ancora una volta un ottimo 
lavoro. Nulla è stato lasciato al caso: dagli aspetti 
prettamente tecnici, come la possibilità di control- 
lare i diversi aspetti economico/sociali e quelli 
legati al carattere di ogni subalterno/paziente, 
passando per le primizie grafiche, come il fatto di 
poter arredare a piacimento ogni stanza e corri- 
doio, a quelle sonore nella nostra madrelingua 
(l'italiano, per chi fosse stato all'estero). 
La cosa che comunque la fa da padrone è la 
demenzialità con cui tutto è condito, con frasi e 
dialoghi al limite del ridicolo, con idee e gag dav- 
| vero spassose. Tra l'altro, posso assicurare che 
questa volta i traduttori hanno svolto un ottimo 
lavoro... Ok, sono d'accordo con quelli che prefe- 
riscono le versioni in inglese (vedi Full Throttle, 
Phantasmagoria e lo stesso Syndicate Wars), ma 
vi posso assicurare che quando leggerete i curri- 
culum di ogni impiegato, quando sentire le vacca- 
te che verranno dette attraverso gli altoparlanti 
dell'edificio o ricevere la visita di Madre Teresa di 
Barletta, inizierete a spanciarvi dalle risate; se 
così non fosse allora potrebbero essere solo due 
le cause: 1- avete le papille gustative interrotte; 2- 
mangiate pane e gazzella. 
A questo punto, gli amanti delle simulazioni vere 
e proprie staranno pensando: “Ma se voglio ridere 
io mi guardo la foto dell'FBS apparsa sul numero 
di Ottobre, mica mi compro ‘sto gioco!”. Male, 
dico io, perché quello che ho appena detto è solo 
l'aspetto esterno di Theme Hospital, quello che 
poi dovrebbe rendere il titolo più appetibile agli 
occhi del giocatore medio. Sì, perché in effetti sia 
scheletro su cui si regge il gioco sia le innumere- 
voli possibilità “tattiche”, sono studiate in manie- 
ra davvero approfondita e i controlli, a dispetto di 
quello che ci si potrebbe immaginare, sono molto 
immediati. 
Fin da subito sarete in grado di sviluppare un 
ospedale funzionante, con dottori, infermiere, sale 
d’attesa e amenità varie, anche se ci vorranno 
almeno un paio di partite per saper gestire tutto 
questo con una certa abilità. La presenza dei tuto- 
rial, del “consigliere digitale” e dell'aiuto in linea 
rende TH adatto anche a coloro che non hanno 
mai tentato di giocare a questi tipi di gioco, il che 
è sempre buona cosa. 
Che cos'altro mi rimane da dirvi ancora? Ah, già, 
la longevità. Come forse ho già detto, il gioco è 
composto da alcune missioni che lo rendono in 
fin dei conti un prodotto con una “fine”, il fatto 
però di poter scegliere quando accettare le offerte 
degli altri ospedali e le enormi potenzialità del 
multiplayer (uno dei più sfiziosi che abbia mai pro- 


* “Dottore, quando vado in bagno, non smetto più di 
defecare.” 

“Signora, ha provato col limone?” 

“Sì, ma quando lo tolgo ricomincio!” 


* In un ospedale militare un generale sta facendo il 
solito giro per controllare i pazienti. 

“Dimmmi recluta, perché sei qui?” 

“Emorroidi, Signore!” 

“Bene, e come ti curano, soldato?” 

“Una pennellatina di penicillina due volte al giorno, 


* “Scusi dottore, posso fare il bagno con la diarrea?” 
“Sì signora, ma ne deve far’e davvero tanta!” 


E dulcis in fundo... 
* Un dottore entra in un caffè: splash! 


Qualcosa mi dice che allontanarmi per andare a risp 


n : dere alla porta non è stata proprio una bell’idea... 
“La Morte schifosa, la Morte lasciva, La Morte! La 


Morte! La Morte che arriva!” e se devo essere sincero fa 
un certo effetto vederla seduta ad aspettare “qualcuno”. 


Mi sembra ormai di aver detto tutto (avrò certa- 
mente dimenticato qualcosa), lo spazio è tiranno, 
così non mi resta che lasciarvi come al solito ai box 
e al commento. Ah, dimenticavo, non mangiate la 
Nutella sul salame e sui cetrioli, l'ho provata e non è 
affatto buona (ora mi spiego molte cose! ndMax)! 


Già, ma voi come cavolo li guadagnerete i soldi? 
Semplice, con le prime visite conclusesi positiva- 
mente, le cure, le operazioni, oppure le donazioni 
dei VIP particolarmente impressionati dal vostro 
lavoro. Lentamente il conto in banca inizierà ad 
aumentare, se così non fosse, cliccando sull'icona in 
basso a destra (quella col simbolo del dollaro), 
potrete sfruttare l'abilità del vostro manager banca- 
rio per ottenere un prestito dalle molte società 
disponibili, opzione molto importante soprattutto 
nel gioco in multiplayer. 

Come dunque potete vedere, il gioco è davvero 
molto aperto e pensate che le cose spiegate»finora 
sono solo la punta dell'iceberg. Semmai aveste la 
possibilità di giocare a Theme Hospital in multiplayer 
(fino a 4 giocatori contemporaneamente), scoprire- 
ste le vere potenzialità di questo gran gioco, con 
nuove opzioni (come quella di scaricare “diligente- 


Fabio “FBS” Simonetti 


Certamente non si può dire che esprima fiducia, ma 
questo, nel bene o nel male, è il vostro manager banca- 
rio. Potrete chiedergli prestiti, stipulare polizze con 
diverse società assicurative (Sperindio, Dacci il Sangue 
o La Pesca), oppure dare un semplice sguardo a come 
siete messi economicamente. 
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mente” i malati terminali agli avversari) e armi non vas \ | smenmoro vato... e sinceramente ne ho provati parecchi), 
disponibili normalmente nel gioco in solitario. Cose STE : STEN rendono Theme Hospital un'avventura pratica- 
come le bombe d'immondizia ne sono l'esempio pra- Tai |( tabrscaem mente lrn visto e considerato il fatto che la 
tico: dopo averle piazzate da qualche parte negli — "na 33668 stessa intelligenza artificiale degli avversari pren- 


derà in considerazione anche il vostro modo di 
condurre la partita. Insomma, Theme Hospital è 
quello che all'epoca è stato Theme Park: un gioco 
a dir poco divertente e impegnativo, che raggiun- 


DACCI U SANGUE 


ospedali vicini, potreste assistere ad un'azione “scari- eur 


st Pest Pi N PI | SIGEv 
ca barile” capace di piegarvi a metà dalle risate... | 


PAGAMENTO INTERESSI 


so 


Tacso mrLAr, 


Tasso ren, 


Gli avanzati metodi di diagnosi e cura del mio piccolo 
ospedaletto. Potete vedere la mitica sala per la cura 
della Testa Gonfia, quella per la Lingua Allungata e poi 
la sala di cardiologia. Non c'è che dire, sono un vero 
architetto! 


ge il suo massimo quando lo giocate con degli 
amici (troppo bello scaricarsi i malati terminali o 
gettare bombe di spazzatura). Se siete amanti dei 
gestionali non fatevelo scappare, perdereste un 
gran gioco... Ora vado che c'è un'epidemia incro- 


ciata di “Vomito a Sbroffo”TM, Aloha! 
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Quest’ennesima puntata della serie “Theme”, per 
poter essere solo scartata, avrà bisogno di almeno 
un 486DX2 66MHz con 8MB di RAM, scheda grafi- 
ca SVGA, CD-ROM 2x e almeno 15MB liberi su 
HD da massima installazione è di 55MB). Vista la 
possibilità di far funzionare il gioco sia in 320x200 
che in 640x480, TH non avrà problemi di funziona- 
mento anche su sistemi minori; fate conto che se 
possedete almeno un Pentium a 75MHz con una 
scheda grafica decente (molto importante per lo 
scolling), il tutto andrà che è una meraviglia anche 
al massimo dettaglio in SVGA... Tutto questo vale 
sia per l'installazione Dos che per quella sotto 
Windows 95, anche se in quest’ultimo caso sareb- 
be meglio avere almeno 16MB di RAM (ormai sono 
un must, se ancora non li avete correte a comprarli 
‘ora che non costano niente!). ; 


| mantieni il bilancio superiore a 10000$. ossicur. 
| pero che fospedale funzioni efficientemente. 
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Criptico, eh? Eppure ci 
sono più persone in grado 
di decifrare l'introduzione 
di questa recensione di 
quante voi crediate. Ebbene sì, visto 
che Magic: The Gathering è uno dei 
giochi “di società” più giocati nel 
mondo. Edito in numerose lingue 
(se non erro sono nove, e cioè 
inglese, italiano, portoghese, spagno- 
lo, tedesco, francese, cinese, corea- 


no e giapponese) e commercializzato per la prima 
volta nell'agosto del 1993, si è espanso un po’ in 
tutto il pianeta, ottenendo un seguito di centinaia di 
migliaia (per non dire milioni) di giocatori. 


“Palude, Rito, Sol Ring, 
Juzam. Passo” - 
“Quadrupla Mox, Lotus, 
Griglia, Zur’s Weirding, 
Balance. Passo 
anch’io”. 


vagamente giochi come... Beh, come giochi nei quali 
si va in giro con un tizio, si malmenano gli avversari 
e si raccolgono risorse. Tutto quanto gira attorno a 
una trama abbastanza complessa e generalmente 
vacua, che parla di cinque maghi in lotta tra di loro 
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ll computer ha commesso un errore madornale. Ha 


messo in gioco un Energy Flux, che fa male solo a lui, e 
soprattutto ha giocato un Lord of the Pit che si è man- 
giato tutte le sue creature - e che non ha nemmeno 
fatto attaccare. Che bestia! 


fomentati da un terribile mostro prove- 
niente da una dimensione parallela: se uno 
di questi cinque stregoni dovesse avere il 
sopravvento, la ridente terra di Shandalar 
verrebbe praticamente distrutta. Il gioca- 
tore impersona un mago d’infimo livello 
che decide di dare battaglia tutto da solo 
ai cinque stregoni. 

“Bene!”, direte voi, “Che c'è da fare?”. 
Vediamo un po’. 

Il nostro eroe (del quale potremo stabilire 
nome e aspetto, scegliendo tra una man- 
ciata di ritratti davvero repellenti) comin- 


Il terribile mago bianco (sembra il vecchio del 
pandoro) è l’unico rimasto dei cinque e, dando 
un'occhiata al bastone che regge (che oltre a 
essere un ornamento discutibile è anche un 
indicatore della sua energia), direi che non se la 
sta passando molto bene... La vittoria è a porta- 
ta di mano. 


Uno dei tanti “dungeon” che incontrerete girovagando 
per Shandalar. Le creature raffigurano ovviamente gli 
incontri da sostenere, i tesori sono appunto gli oggetti 
da raccogliere (possono essere soldi, amuleti o carte 
molto rare), le pergamene degli indovinelli da risolvere e 
i dadi dei possibili bonus o malus che vi verranno attri- 
buiti durante lo scontro successivo. Il bello è che qual- 
che volta potrete avventurarvi in questi dungeon, rac- 
cattare tutto e uscire senza mai dovervi scontrare con 
NESSUNO... 


Che cos'è Magic? Il momento più imbarazzante rela- 
tivo a questa domanda viene quando un osservatore 
esterno ti chiede il significato del gioco nel bel 
mezzo di una partita. A questo punto scatta la classi- 
ca spiegazione: “Vedi, è un duello tra due maghi, il 
mazzo rappresenta le loro magie a disposizione, e 
con queste magie si evocano creature, si creano 
oggetti magici e ci si pesta”. “Aaah, è come il mer- 
cante in fiera”. Groan. Vabbè, per questa volta evi- 
terò di descrivervi il funzionamento del gioco di 
carte - sappiate solo che è molto bello e che dovre- 
ste tutti imparare a giocarci. 

Ma parliamo un po’ di questo titolo: per l'occasione, 
la MicroProse ha avvolto il suddetto Magic all’inter- 
no di una struttura pseudo-esplorativa che ricorda 


La maga rossa brucia dopo un incontro con il sottoscritto. 
Cosa volete che vi dica, evidentemente alle donne faccio 
questo effetto (anche se non è buona pubblicità parlare di 
‘autocombustione umana). 
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- Contains large Green 
creatures, 


“Life losses carried over. 
-LivingLands permanentiy 
in effect. 


-Bast of Celestine Spire. 


Un mostriciattolo ha spifferato tutto quello che sapeva 
riguardo alla posizione di un dungeon, nonché al suo 
contenuto e alle regole che vengono imposte per i com- 
battim Proprio così: fino a.quando i cattivi non par- 
lano, i tesori nascosti rimangono tali - se non altro è 
coerente, 


Dopo aver battuto uno degli scagnozzi del mago nero, 
questi ha lasciato andare un bottino particolarmente 
sostanzioso. Al termine dell'incontro, mi viene proposto 
se prendere le carte o accettare un suggerimento su 
uno dei dungeon - inutile dire che questa volta mi terrò 
il bottino, 


Girovagando ci siamo imbattuti in una città controllata 
dal mago bianco (sempre quello del pandoro). Se in un 
qualsiasi momento uno dei cinque individui colorati 
dovesse controllare tre città (cinque se siete in possesso 
di uno speciale oggetto) il gioco terminerebbe con la 
vostra sconfitta - per fortuna è sempre possibile liberare 
queste città “invadendole” e sconfiggendo il cattivo che 
la presidia o semplicemente segando le gambe al mago 
che la controlla (molto più difficile). 
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Ed ecco la scheda relati- 
va al vostro personag- 
gio. In questa schermata 
potrete ammirare 
l'aspetto, le sue condi- 
zioni economiche, la 
quantità di cibo a dispo- 
sizione e tutta un’altra 
serie di dati che vengo- 
no proposti anche in 
altre sedicimila scher- 
mate (rendendo quindi 
questa inutile), nonché 
alcune statistiche minori 
quali il tipo di mostri 
avete affrontato, come 
ve la siete cavata e 
quanti maghi avete 
sconfitto. 
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Uh, uh, che paura! Il computer mi sottopone a un difficilissimo quesito, e se non riuscirò a rispondere apparirà un terribile 
mostro che mi farà a polpette. Peccato però che basti una conoscenza anche marginale delle carte della 4a edizione (le più 
diffuse) per passare ogni test senza problema - è quasi una discriminazione per rendere più difficile il gioco a chi non lo 


conosce. 


cia la sua avventura con un discreto mucchietto di 
carte scelte a caso dal computer (più è alto il livello 
di difficoltà, meno saranno coerenti tra loro queste 
carte e quindi meno utili). Girovagando per Shanda- 
lar sarà possibile raggiungere città e 
villaggi dove potrete comprare da 
mangiare (il cibo serve da “benzina” 
per gli spostamenti), comprare altre 
carte, sistemare il mazzo da gioco, 
vendere carte in vostro possesso o 
contattare il capo del villaggio per 
ricevere consigli, scambiare amuleti 
(ne parleremo dopo) con carte e 
infine ottenere dei compiti da svolge- 
re. Questi compiti possono andare 
dal raggiungere un posto in particola- 
re allo sconfiggere una creatura - in 
qualsiasi caso, avrete un determinato 
numero di giorni a disposizione per 
portare a termine ciò che vi viene 
assegnato, e in caso di risoluzione 
positiva potrete ottenere carte, 
soldi, amuleti (visto!) o “mana link”, 
che sono semplicemente un modo di 
alzare permanentemente i punti vita 
a propria disposizione. 

Le creature da sconfiggere “su ordi- 


nazione” sono le stesse che vi daranno noia girova- 
gando senza scopo: si tratta ovviamente dei tirapiedi 
dei cinque maghi, che a ogni incontro vi sfideranno a 
duello e che di tanto in tanto si lasceranno corrom- 
pere con dei soldi o vi porranno un indovinello. 
Pagando la cifra o rispondendo correttamente ve li 
potrete levare dai piedi, altrimenti sarete costretti 
ad affrontarli giocando a Magic. In caso di vittoria ve 
ne potrete andare portando con voi un indizio 
riguardante la locazione e le regole di un dungeon 
oppure una selezione casuale di carte tratte dal 
mazzo del perdente. Nel caso scegliate le carte, 
potrete aggiungerle al vostro grimorio nella città più 
vicina, mentre scegliendo l’indizio verrete ragguaglia- 
ti sul come e sul dove riguardo a uno dei sotterranei 
- questi ultimi sono delle specie di labirinti nascosti, 
zeppi di creature incavolatissime (da sconfiggere 
sempre nello stesso modo) ma soprattutto di carte 
rarissime e molto potenti. Alla fine, le cose da fare 
sono pochine: si gira un po’, si pestano le creature 
(indebolendo i loro “padroni”), si svolgono compiti, 
si invadono dungeon, si liberano le città attaccate dai 
maghi (altro combattimento da affrontare) e, alla 
fine, si pestano questi ultimi. Malmenandoli tutti e 
cinque guadagnerete l’accesso al cosiddetto “mostro 
di fine gioco”, un tizio dotato di un mazzo alto un 
centinaio di carte (una scelta davvero poco saggia, 
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forse non tutti sanno che più sono le carte e peggio 
si gioca) e soprattutto ben cento punti vita. Se riu- 
scirete a sconfiggere pure quest'individuo (io ce l'ho 
fatta) avrete finito il gioco e potrete ricominciare 
daccapo con un livello di difficoltà maggiore... 

Alternativamente, potrete ignorare la sezione 
“esplorativa” e concentrarvi sulla costruzione di 
mazzi e sui duelli: esiste infatti la possibilità di assem- 
blare un mix scelto di carte prendendole dalla 4a 
edizione e da due mini-set speciali (il famoso Astral, 
una micro espansione da dodici carte realizzate 
apposta per la versione su computer interamente 
basata sull'effetto casualità, e ventiquattro carte 
“grosse” come Black Lotus, Sol Ring, Fork, Ber- 


CN 
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; È Con il prolungarsi delle partite, le cose sul piano di gioco 
Il mago verde fa oramai parte della storia. Ammazzandolo, A) pat: complesse: è per questo DE già e 


non solo gli abbiamo ripulito la torre rubandogli carte, soldi în 800x600 risulta spesso scomodo, visto che le carte 
e amuleti, ma ci siamo anche liberati di tutti i suoi seguaci - tendono ad accumularsi in manie disordinata. Giocan- 
scusate se è poco. do su un desktop di 1024x768 ho avuto comunque 
qualche problema (anche se raro) e soprattutto ho rag- 
giunto il record mondiale di 38 mega di foto in due pagi- 
ne (quanto pensate che occupi un file BMP 1024x768 a 
24bit?) 
Altro mazzo “atipico” (studiato per vuotare la mano 
all'avversario). Anche questa volta il computer commette 
errori gravissimi, giocando troppe carte o scegliendo di 
scartare quelle sbagliate. Sembra quasi che mancando le 
creature o gli “spari” non riesca a pensare bene. 
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L’editor dei mazzi contenuto nel gioco “alla Civilization” 
differisce da quello normale in quanto permette di tene- 
re memorizzati tre mazzi contemporaneamente. Da 
questa schermata è anche possibile vendere le proprie 
carte, ed è qui che ho scoperto forse la carta che vale di 
più (secondo il computer): stando a quanto ho potuto 
notare, un Inferno vale più di un Timewalk, un Timetwi- 
ster e un Black Lotus messi assieme. Come dire che 
una Golf vale di più di tre Ferrari. 


Le domande che vengono poste quasi sempre “così per fare conversazione” si riducono a tre: 
“quante carte esistono” (lo chiedono SEMPRE), “ma c’è solo in inglese” e “quante espan- 
sioni ci sono”. Alla prima e alla seconda domanda ho risposto in una delle didascalie ; 
(che sono importanti e vanno lette, per me sono parte integrante della recensione e ‘€ 
non un abbellimento - sempre che la recensione vi interessi) - Magic viene pubblicato in CA 
ben nove lingue e le carte DAL NOME DIFFERENTE sono più di duemila. Nel corso delle a e È 
varie espansioni (che sono undici: Arabian Nights, Antiquites, Legends-Leggende, Dark- i 
L’Oscurità, Fallen Empires, Ice Age-Era Glaciale, Homelands-Origini, Alliances-Alleanze, Mira-. 

ge; Visions-Visioni e Chronicles-Reinassance-Rinascimento più le quattro edizioni del set base), 5 
infatti, alcune carte sono state ristampate con l'illustrazione differente (conta come se fosse sem- 
pre la stessa cosa) e altre col nome differente (contano come una carta a sé) ma con lo stesso effet- 
to. Per il collezionista è una specie di incubo, soprattutto se non è aggiornatissimo e se vuole ottene- 
re le carte senza essere in possesso di alcuna lista. 
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Il mago nero ha tirato le cuoia e noi abbia- 
mo la possibilità di prendere tre carte da 
quelle in suo possesso. Ma come! E un 


cadavere e io gli prendo solo tre carte? Ma 
gliele rubo tutte! Non si può? Che scarso... 


serk...) e sfidare il computer (ma non 
altri esseri umani in rete, non è ancora 
possibile) in una serie interminabile di 
partite. Purtroppo, però, le carte a 
disposizione non permettono molta 
varietà: la quarta edizione infatti è dav- 
vero poco flessibile, rende difficile la 
costruzione dei mazzi multicolori e 
contiene molte carte giudicate univer- 
salmente come inutili (Cyclopean 
Mummy, Pradesh Gypsies, Leviathan...). 
Probabilmente questo è stato fatto per 
permettere alla MicroProse di produrre 
ulteriori espansioni e data-disk - una specie di sup- 
plizio di Tantalo... 

MA 


“Lo possiamo ricostruire...". Nonostante l'assenza di 
numerose carte chiave, abbiamo tentato di replicare 
alcuni dei mazzi più famosi giusto per provarli contro il 
computer. Questa è la volta dell'Enrnamgeddon, che è 
costretto a viaggiare senza Ehrnam, senza Zuran si 


La mappa di Shandalar: da questa sezione potrete controlla- 
re quale città offre cosa (se ci siete già stati), se è controlla- 
ta o meno o se è sotto assedio. Potrete anche scoprire che 
cosa avete combinato fino a ora, peccato però che manchi- 
no i nomi di molte città. 


P.S. 
Soluzione al quesito della Susi: l'introduzione rap- 
presenta due “aperture” esagerate: il primo giocato- 
re evoca una creatura molto grossa e molto difficile 
da fermare (un’apertura molto famosa e temuta), 
mentre il secondo in una volta sola si limita a ucci- 
dere la suddetta creatura, vuotare la mano all’avver- 
sario, causargli dei danni per la mancanza di carte in 
mano e impedirgli di pescare altre carte per il resto 
della partita (un’apertura letale, ma quasi impossibile 
da ottenere). 


r soffre evidentemente, grazie alla doppia Vise, al 
rb e all'imminente Braingeyser da 8 destinato ad 
ammazzarlo definitivamente. Non riuscite a seguire? Non vi 
preoccupate: non mi interessa. Un fatto curioso di questa 
versione computerizzata di Magic è che non esiste il limite 
massimo di 4 carte per tipo: in un mazzo potete avere 
anche cinquanta Black Lotus e cinquanta Wheel of Fortune, 
Vincendo così quasi matematicamente tutti gli incontri. For- 
tunatamente è così solo nella sezione Duel e non in quella 
esplorativa... 


messo di tempo la 
$ MicroProse! Essendo 
un fervente seguace 
di Magic (non mi 
posso definire sem- 
plice giocatore) ho atteso con trepidazione questa 
versione digitale, gustandomi ogni singola fotografia 
e ogni demo che sia riuscito a trovare. Lo scorso set- 
tembre sia la MicroProse sia la WOTC avevano 
all'ECTS un demo semi definitivo del gioco, e già da 
allora avevo cominciato a stressare un po' tutti atten- 
dendo la fatidica copia definitiva. E ora che è final- 
mente giunto a me, che devo dire? Sia Max che il Sil- 
vestro mi hanno già chiesto da tempo “quanto gli 
dai” (risposta: e fatemi prima giocare!), ma devo 
ammettere che oramai da tempo la doppia cifra in 
fondo alla recensione per me ricopre sempre meno 
significato. Visto che comunque il numeretto dopo ce 
lo dovrò mettere, lasciatemi comunque esporre la 
mia opinione e abbeveratevi alla fonte del mio sape- 
re. Dunque, se devo essere sincero è evidente che la 
MicroProse (o la WOTC, o tutti e due) ci vuole lucra- 
re sopra - parecchio. Le carte a disposizione sono 
poche (circa trecento settanta carte per la 4a edizio- 
ne, ventiquattro carte “grosse” e dodici carte bonus, 
le Astral - se contiamo che in tutto sono ben più di 
duemila diverse...) e probabilmente dovremo sorbirci 
i dischi d'espansione, non si può giocare in rete e 
questo significa che dovremo comprarci la nuova ver- 
sione e lo stesso manuale di gioco ci anticipa già 
alcune caratteristiche della prossima release. Così 
non si fa. Oltre tutto, nelle versioni precedenti che ho 
avuto modo di vedere, c'erano delle carte che sono 
state tagliate da quella finale, quindi vuol dire che 
hanno tenuto da parte il più possibile - questo vuol 
dire essere tirchi. Accantonando il discorso della 
dilazione nel tempo, possiamo dire che la MicroPro- 
se ha pubblicato un titolo dalla doppia personalità: da 
una parte è un'accuratissima resa su computer di un 
incasinatissimo gioco di carte (una cosa che agli 
occhi di chi conosce bene il gioco ha del miracolo- 
so), che funziona bene, senza intoppi e permette di 
giocare in tutto e per tutto come “dal vivo”. Dall'altra 
parte invece abbiamo un gioco “alla Civilization” 
incredibilmente scarso, programmato da un bambino 
di due anni (nonostante pare sia stato lo stesso Sid 
Meier a terminarne la realizzazione - non che costui 
sia famoso per qualità tecniche fuori dalla norma, 
anzi...): è infatti lento, scialbo, brutto graficamente e 
nemmeno troppo complesso - è semplicemente un 
pretesto per andare in giro, raccattare carte e giocare 
a Magic. “E che ti aspettavi, lo hai letto il titolo sulla 
scatola?”. Beh, francamente, con tutto il tempo che 
hanno fatto passare e con tutta la grancassa della 
faccenda di Meier, mi aspettavo quantomeno un 
gioco interessante tra un duello e l’altro, non un sipa- 
rietto da due soldi - dopotutto Magic l’ha inventato 
Richard Garfield, è lui che ha fatto la fatica maggiore. 
Nonostante tutto ciò ho passato le mie brave notti a 
giocare a M:tG, ignorando la scarsità di carte, 
l'esplorazione monotona, la grafica scarna e apprez- 
zando la qualità dell’intelligenza artificiale (il compu- 
ter quando vuole gioca abbastanza bene, anche se 
sembra avere problemi contro dei mazzi non conven- 
zionali) e in generale le qualità del gioco - quello di 
carte, intendo. Alla fine Magic: The Gathering man- 
tiene lo stretto indispensabile - è un'ottima realizza- 
zione di M:tG su computer, ma come videogioco non 
è esattamente eccezionale. Ottimo se volete impara- 
re a impratichirvi con la “Magia” senza comprare 
delle carte (eresia!), e altrettanto buono se sapete già 
giocarci e non vi basta farlo con i vostri amici. E 
siamo giunti così al numeretto: a conti fatti è stato 
compiuto uno sforzo incredibile per riportare il gioco 
originale su computer, è stato fatto uno sforzo risibile 
per infiocchettarlo e alla fine ci ho passato le notti a 
giocare. Glielo vogliamo dare un bel novantuno? 
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Dopo averci deliziato per tre volte 
con i suoi ‘test di guida” 


sulle strade di tutti i giorni, la Accolade ha deciso 


che fosse giunto il momento 
di uscire dal seminato... anzi: 
di entrare nel seminato! 
E vai con il fuori strada! 


A dire la verità, già il terzo titolo della serie 
permetteva di cimentarsi in un giretto fuori 
dalle superfici asfaltate (ricordo che si 
poteva entrare nelle stalle a stirare le galli- 
ne), ma la cosa era sporadica, mentre qui è proprio 
il marchio di fabbrica del prodotto. Prima di volgere 
la nostra attenzione al nuovo titolo della Accolade, 
però, voglio dedicare alcune righe a una velocissima 
rivisitazione di questa trilogia che fece, a suo tempo, 
furore tra tutti gli appassionati di guida. Il primo tito- 
lo della serie, se ben ricordo, è antecedente al 1990, 
ma qui solo MA può dire l'ultima parola (il primo 
Test Drive, per Commodore 64, credo fosse datato 
1988, NdMax); comunque tutti e tre i giochi citati 
permettevano al giocatore di sedersi al posto di 
guida di alcune delle più belle supercar dell'epoca, 
per poi affrontare un avversario e il tempo su una 
serie di percorsi, stando attenti al traffico e alle pat- 
tuglie della polizia. Test Drive 3 introdusse 
un'ambientazione completamente poligonale, che 


permetteva una libertà di gioco deci- 
samente maggiore (non voglio dire 
che fosse il migliore), ma lo schema 
restava lo stesso: competizioni su 
strade relativamente normali. 
Evidentemente al giorno d'oggi la 
Accolade ha deciso che le cose non 
vanno più bene così, e pertanto ha 
pensato e realizzato questo simulato- 
re di guida dove, credetemi, le strade 
di normale non hanno proprio nulla. 
Ma riuscirà questo titolo a rinverdire 
a distanza di anni i fasti della vecchia 
serie, e, soprattutto, riuscirà a farlo 
in un periodo come questo, in cuì i 
giochi di guida su fondo sconnesso 
sembrano essere diventati un obbligo 
per il catalogo di tutte le software 
house? 


A volte, come già detto nell’articolo, la cosa migliore da 
fare è andare verso l'avventura, cercando i trampolini 
migliori per compiere le più improbabili acrobazie. In 
questo caso ci stiamo provando con il nostro fido Chevy, 
ma i risultati non sono certo dei migliori! 


Seguitemi nella recensione, i scoprii cre (a ame» 
no, se avete fretta, leggete il box che ho pensato per 
voi)! 

Come prima cosa, inquadriamo Test Drive Off 
Road: si tratta di un simulatore di corse assoluta- 
mente arcade, dove vi dovrete cimentare su 12 cir- 
cuiti completamente e rigorosamente fuori strada (e 
intendo pesantemente fuori strada!). Il tipo di gioco 
è basato interamente sulla competizione, nel senso 
che non esiste la minima parvenza di regolazione dei 
diversi parametri delle vetture, cosa che mi ha 
lasciato effettivamente leggermente perplesso. La 


Il campionato di classe Hummer è appena iniziato, e 
anche se per ora siamo ultimi avremo certamente 
tempo per farci valere. Quello a terra davanti al nostro 
Hummer è il malefico check point: passate due centi- 
metri di lato, e siete fregati! 


Quando si sbatte contro un albero, a volte, l’unico modo per 
venirne fuori è una veloce sgommata in retromarcia. Pecca- 
to che, per quanto veloce possa essere detta sgommata, nel 
frattempo le auto controllate dal computer ci faranno ciao 
ciao con la manina... 


giustificazione per questo è che i circuiti sono tal- 
mente assurdi che sarebbe stato praticamente 
impossibile riuscire a settare a puntino la propria 
vettura. Scopo del gioco, manco a dirlo, è vincere le 
varie gare, anche se, come dico a fine recensione più 
in dettaglio, spesso la cosa più divertente è rappre- 
sentata dalla pura e semplice guida. Prima di passare 
a un discorso più dettagliato sulle varie opzioni 
offerteci dalla Accolade, volevo dire subito che tutti 
i circuiti di TDOR sono realizzati in poligonale puro, 
nel senso che potete andare dove vi pare, come vi 
pare e quando vì pare. 

Veniamo così a trattare di cosa potete fare in que- 
sto gioco, e di come potete farlo. Ovviamente 
TDOR offre tutta la consueta serie di opzioni di 
controllo, ma per adesso quelle che ci interessano 
sono quelle che influenzano direttamente quello che 
capita in pista. Per iniziare, dovrete scegliere in quale 
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modalità volete correre, e le opzioni sono più di 
una. 

Potrete optare per la classica gara singola, utilissima 
per fare esperienza, nel qual caso a inizio gioco avre- 
te a disposizione 6 circuiti. 62 Ma non erano 12? 
Certo, ma i seguenti 6 sono accessibili solo quando 
vincerete, appunto, i 6 campionati presenti nel gioco 
Accolade, a partire dalla relativamente facile "King of 
the Mountain Cup" per arrivare alla difficilissima 
"Elite Cup". Una volta vinto un campionato di que- 
sto tipo, una pista segreta verrà aggiunta alla lista di 
quelle iniziali. 

Un altro tipo di campionato è quello di classe: qui ne 
esistono 4, e la vittoria in uno di questi tornei vi 
regala una simpatica macchina segreta, che promette 
di essere piuttosto ‘cattiva’, che potrete però utiliz- 
zare solamente nella modalità di gara singola. 

Ma dicevo campionato di classe: già, perché in que- 
sto gioco potrete scegliere la vostra vettura tra le 
quattro disponibili (descritte a dovere da qualche 
parte qui intorno), e nel campionato di classe vi tro- 
verete per l'appunto impegnati in 6 gare contro altri 
veicoli uguali al vostro (mentre nei campionati 
descritti prima ve la dovrete vedere anche con 


La visuale dall’interno 
dal cruscotto, diversa 
per ogni veicolo, non 
mi appare comunque 
eccessivamente cura- 
ta, forse perchè i pro- 
grammatori stessi si 
sono resi conto che è 
praticamente impossi- 
bile affrontare una 
corsa in questo modo, 
senza vedere la mac- 
china dall’esterno. 


Yahooo! Come un cow- 
boy!!! Domare un Hummer 
non è certo facile, solo i più 
duri ci possono riuscire. 
Rimbalza di qui, rimbalza 
di la... un rimbalzo unico! 
Se volete un consiglio, 
seguite i binari della ferro- 
via: spesso si rivelano 
essere un’utilissima scor- 
ciatoia. 


avversari su macchine di 
classi diverse). 

Per quanto riguarda la gara 
vera e propria, di qualsiasi 
tipo essa sia, vi ritroverete 
a battagliare contro 3 
avversari (sono di più, ma in pista ne trovate 3 alla 
volta), che sembrano pochini, ma visto quello che 
capita in pista sono già tanti. Tutti i circuiti sono 
costituiti da una serie di check point di passaggio 


Un trittico di immagini per mostrare le varie differenze grafiche fra i 


tre modi di visualizzazione presenti in TDOR. Da sinistra a destra, 


(texture, distanza di disegno e altre cose) sono settati al massimo. 


abbiamo SVGA, VGA e ModeX. Tenete presente che qui tutti i dettagli 


obbligato, mentre per il resto, volendo, potete anda- 
re ovunque: non sempre, infatti, la pista segnata è la 
più breve, e spesso le vetture controllate dal com- 
puter intraprendono nuove strade, 

La grafica, come già detto, è interamente poligonale, 
texturizzata, e può essere personalizzata a piacere 
grazie alle numerose opzioni, restando comunque di 
fattura più che soddisfacente, fino ad arrivare a una 
meravigliosa, ma lenta, SVGA. Quanto detto non 
deve far disperare, dal momento che con il ModeX 
la qualità grafica è già spettacolare. 

In ogni caso, è possibile anche regolare la distanza di 
disegno del fondale e di applicazione delle texture, 
riuscendo così a ottenere una configurazione ideale 


per ciascun computer. 

Il discorso sulla qualità lo vorrei dividere in due 
parti... Le macchine sono davvero perfette, sia nel 
disegno che nelle animazioni, e hanno numerose 


MAMMA, QUALE MI COMPRI??? 
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TEST DRIVE 


OFE-RPAL 


Alla fine del 

primo giro siamo 

ancora incollati 

cd = + Cso ‘ al gruppo (tra 
ime le sospensioni che si muovono e i fine- 4 "i ONORIO . ETA l’altro su questa 
si incrinano; anche i fondali sono davvero gg dll en è È CARAIRAONI pista esiste una 
fatti, pur se a volte caotici; le piste, intese come 2 E == ; Soa sio 
fondo stradale, invece, mi hanno deluso, dal momen- È ; ° SNO orata 
0 che sono generalmente più simili a un gruppo di *. x tas - a questa Visuale, 
colori accostati casualmente (specie quelle innevate, ì aù, oe: stile ‘pazzo 
e non parliamo di quello che capita in bassa risolu- \ È : aggrappato sul 
zione!), che al parto della mente di un grafico. > tetto’, coreogra- 


Comunque, nel complesso, TDOR ha una grafica di - fica fin che vole- 
te, ma poco utile 


ai fini del gioco. 


| circuiti su queste strade sono abbastanza abbordabili: 
dei due inizialmente disponibili, l’unico punto veramente 
critico è rappresentato da questo ponte: curvate troppo 
presto o troppo tardi (magari nemmeno per colpa 
pena e finirete in fondo al fosso... conciati molto 
male! 


Le gare. desertiche sono spettacolari, 
personalmente sono. le mie preferite. 
Nell'immagine, vediamo la mia:Land 
Rover gialla, ancora come uscita dal 
concessionario: tempo un giro, e 
sarà zozza, con il telo posteriore 
strappato e un finestrino incrinato... 


Il circuito totale, almeno senza scomodare quelli segreti. 
Come si vede, qui stiamo disputando un campionato 
misto, infatti i nostri avversari non ‘montano’ anche loro 
una Land Rover, ma hanno invece optato per un Hum- 


mer e un Chevy. 


tutto rispetto, compresa quella delle schermate sta- 
tiche, che mi è particolarmente piaciuta. 

Tutto quanto, quasi dimenticavo, è visualizzabile da 
ben 9 diverse inquadrature, di cui però solo la metà 
utilizzabili con profitto durante la guida (come sem- 
pre in questi casì...). 

Passando al sonoro, una mezza delusione viene dagli 
effetti, specialmente dal rumore dei motori; insom- 
ma, per dirla tutta penso che un mostro di 5000 di 
cilindrata faccia un rombo ben diverso da quello che 
esce dalla mia scheda audio, nonostante il manuale 
parli di sonoro digitalizzato. Boh! Belli invece tutti i 
rumori di sobbalzi e schianti che sentirete in corsa, 
e che saranno il rumore prevalente, credetemi. 
Niente da dire, invece, sulle musiche. 

Avvicinandosi il momento del commento, volevo 
fare prima un discorsetto sui difetti del gioco e su 
come trarre divertimento dal medesimo, iniziando 
dal primo aspetto. 

Il primo, grande difetto, è che le corse mi sembrano 
fasulle. Mi spiego... sono difficili da vincere, e sono 


Grazie a questa completa serie di opzioni sul dettaglio 
grafico, sarete certamente in grado di settare al meglio 
TDOR per girare sul vostro computer. Generalmente, 
una configurazione in ModeX con disegno e texture 
regolate sul 5 garantisce buoni risultati su computer di 
fascia media. 


screen mode 


draw distance 
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ll menu principale 
di Test Drive Off 
Road: da qui, 
come si vede, 
avete un rapido 
accesso a tutte 
quante le funzioni 
di gioco. Questa 
fotografia l’ho 
messa per far 
vedere quanto 
sono bravi quelli 
della Accolade: la 
grafica è pulita, 
bella e funzionale. 
Perfetta! 


molto impegnative, però le macchine del computer 
si adeguano spudoratamente a quanto veloci andate 
voi. So benissimo che in tutti i giochi di guida 
dell'universo avviene la stessa cosa, ma qui è così 
evidente da risultare fastidioso. Certo che per vin- 
cere ai livelli di difficoltà elevata dovrete sudare! 

Il secondo difetto, relativo, è che il comportamento 
delle vetture, apparentemente realistico, mi lascia 
perplesso... dopo aver visto la mia vettura compiere 
balzi tali che nemmeno il Generale Lee osava sogna- 
re, e arrampicarsi su muri dove uno stambecco chia- 
merebbe il soccorso alpino, mi sono sorti alcuni 
dubbi. Comunque, sia chiaro, le cose così sono 
molto più divertenti, per cui io apprezzo la scelta 
dei programmatori. 

Ultimo appunto ‘notevole’ che muovo a questo tito- 
lo è che con alcune visuali, ogni tanto, le cose diven- 
tano ingestibili. Mi spiego: se prendete una visuale da 
tre quarti (la solita, insomma), e finite in mezzo agli 
alberi, tra voi e la vostra vettura si porranno simpa- 
ticamente, appunto, detti alberi, rendendo le cose di 
difficile gestione. 

Per concludere, soltanto un mio consiglio persona- 
le... ogni tanto, lasciate perdere le gare, le classifiche 
e la velocità. Fregatevene dei check point, e puntate 
il cofano fuori dalla pista: arrampicatevi di qui e sal- 
tate di là, girate per tutto il piccolo mondo in 3D 
che i programmatori hanno pensato per voi. In que- 
sto modo, credetemi, vi divertirete un sacco. E, 
cosa che non fa certo male, scoprirete quante belle 
scorciatoie aspettano solo di essere percorse. A 
buon intenditor... 

Giusto prima di chiudere volevo salutare il buon Kil- 
lex, lui sa perche! 

Davide Solbiati 
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mixed league 
class league 


1 player 


Allora, vediamo d 
tirare le. fila del 
È) discorso: TDOR è un 
buon prodotto, realiz- 
zato con evidente 
competenza tecnica 
e con un sacco di opzioni. Da questo punto di vista, 
siamo a posto; la grafica, pur senza arrivare a mio 
parere a livelli di eccellenza, si difende egregiamen- 
te, e anche il sonoro lo fa, sebbene in misura legger- 
mente minore. 
Resta da vedere quante persone apprezzeranno que- 
sto stile di gioco, puramente e assolutamente arca- 
de, inserito in un'ambientazione tridimensionale che, 
vi giuro, a volte fa letteralmente infuriare (se mancate 
di 2 centimetri un check point, passandovi a fianco, 
dovete fermarvi e tornare indietro, e addio gara... per 
non parlare poi di quando si rimane ‘incastrati’ in 
qualche elemento del fondale...), ma che offre anche 
possibilità notevoli di divertirsi portando la propria 
macchina dove nessuna quattroruote era mai giunta 
prima. 
Una volta detto questo, non mi resta che ricordare 
che il gioco è stimolante e impegnativo, che le piste, 
contando quelle segrete, sono ben 12, che ci sono 4 
auto più 4 segrete, che potrete cimentarvi in un note- 
vole numero di campionati e che, in generale, vi 
divertirete parecchio vedendo sobbalzare la vostra 
fuoristrada da una parte all'altra, giusto per finire la 
corsa fumante a ruote all'aria. 
Test Drive Off Road, allora, lo giudico un buon titolo, 
decisamente divertente e longevo, che però soffre di 
difetti, sia tecnici che concettuali, che gli impedisco- 
no di avvicinarsi a essere considerato un classico: 
comunque vi consiglio di darci un'occhiata. 


o. KAIKXE 
TDOR, grazie a tutte le opzioni di regolazione del 
dettaglio grafico, è pienamente giocabile su mol- 
‘tissimi computer. Non credo di esagerare dicendo. 
che la VGA è utilizzabile da un buon 486. Ovvio 
di un ottimo Pentium (il mio 133, o 

SVGA completa non ce la fa più). Resta 

bilità di utilizzare il mai abbastanza lodato ModeX, 
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HARDCORE WARRIORS 


COMPILATION 


DJ. CLAUDIO LANCINHOUSE PRESENTA 
LA PRIMA COMPILATION “HARDCORE 
WARRIORS". DIRETTAMENTE DALLA 
DISCOTECA “NUMBER ONE” LE UNDICI 
TRACCE PIU’ AMATE DAI 10.000 GUER- 
RIERI DEL TEMPIO HARDCORE ITALIANO. 
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100% HARDCORE 
COMPILATION Vol.3 


DOPO TANTA ATTESA RITORNA LA 
PRIMA COMPILATIONI HARDCORE ITA- 
LIANA, MIXATA DA PLACID K. CON LE 
UNDICI TRACCE PIU' SIGNIFICATIVE 
DELLA DISCOGRAFIA HABDCORE DI “D- 
BOY BLACK LABEL" E “ITALIAN STEEL” 


CD 3-£. 15.000 


GABBER BOX 
COMPILATION 
TUTTI INSIEME ... DARK RAVER, THE 
DESTROYER, DJ ISAAC, STUNNED 


GUYS, DARRIEN KELLY... ED IL MEGLIO 
DEL SOUND HARDCORE MONDIALE 4! 


 COMPILATIONS SU CDA £. 15.000 Cad. 


METODO DI PAGAMENTO: CONTRASSEGNO 


INDIRIZZO de 
CITTA’ / STATO / CAP 
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BARRARE IL CD DESIDERATO. 
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La Maxis ci mostra dall’alto 
il suo più grande successo: 
mea non rischierà di cadere in basso? Un incendio minaccia quel condominio: ho caricato una 


cisterna d’acqua, per sicurezza, ma quei due camion 
dei pompieri basteranno a domare le fiamme. 


cui parlavo poco fa, bisogna volare tra i palazzi di 
una Sim città e interagire con essa, con i suoi abitan- 
ti, con i suoi problemi. E di problemi, come avrete 
modo di capire tra poco, ce ne sono molti. 

All’inizio del gioco, dopo una quasi insignificante pre- 
sentazione, ci troviamo di fronte a un menu che ci fa 
già capire come stanno le cose. Se abbiamo in un 
cassetto un bel floppy con qualche vecchia città 
costruita con SC2000, è tornato il momento di 
tirarlo fuori (il dischetto beninteso!) per accedere 
all'opzione “Apri Avventura Personale”. Da qui cari- 
cheremo la nostra urbe del futuro e ci apprestere- 
mo a volare tra le sue case. Purtroppo quel floppy 
io non l’ho più trovato, e così ho optato per una 
nuova avventura. Magicamente mi appare lontano la 
mappa di una città: il suono è celestiale e io sto pla- 
nando direttamente dal cielo. Un momento quasi 
epico, sto per vedere da vicino quello che prima 
d’ora avevo solo immaginato. Ecco, vedo, gli edifici 


7 si Sto sorvolando tre edifici particolari: una caserma dei pom- 

r vo St i 1 : pieri, una della polizia e un ospedale. In SC avrete a disposi- 

MUONI (5 1) "ret È | zione tre visuali. Questa è la più comoda per atterrare in luo- 
ume 0) "i i ; 4 - | ghi un po' ostici. 


Brutta nottata, deve essere un sabato sera a giudicare 
dal traffico. Meglio intervenire per sbloccare questa 
coda. 


SIMCITY, questa la parolina magica con cui 
mi sembra doveroso iniziare la mia recen- 
sione, è stato senza dubbio uno dei giochi 
che mi hanno trattenuto davanti al moni- 
tor per più ore consecutive, ed è anche uno di quelli 
che mi hanno fatto dimenare le ali dell’esaltazione 
più di una volta durante una sola partita. Era sempli- 
cemente stupendo assistere allo sviluppo multiforme 
della città che si stava progettando e governando al 
tempo stesso. Se poi penso ai tempi remoti in cui 
giocavo con una delle prime versioni (su un’Amiga 
500), mi accorgo di come già da allora trovassi 
| geniale e potente questo titolo. Ricordo il fascino 
che si sprigionava dall’evolversi di una sorta di 
realtà virtuale primitiva, limitata sì, ma verosimil- 
mente viva: gli edifici che crescevano e invecchiava- 
no, le strade che pullulavano di vita (adoravo quei 
. puntacci neri stombazzanti, alias automobili, che 
intasavano i crocevia), i rumori della città, della mia 
città. E ricordo anche quell’elicottero che ogni tanto 
arrivava a segnalare un ingorgo: “Heavy traffic 
reported !” - mi sembra starnazzasse quel pilota 
furibondo. Ed ecco che come per magia, dopo anni 
di evoluzione che ci hanno portato a giochi del 
bro di SimCity 2000 (e ben più oltre), la Maxis ci 
una sorta di regalo, mettendoci ai comandi di 
. famoso elicottero sbraitante. - 
Con Sim Copter ci troviamo di fronte a un prodi 
to nuovo per quanto riguarda la serie Sim. Qui no 
si tratta più di costruire una città o di gestir 
condominio o qualcosa di simile (o di sim-ile 
Sim Copter bisogna entrare in una di quelle 


Riporta traffico (Megafono) 


Non ho nulla da fare e sorvolo un drive-in con la speranza di 
svagarmi un po’. Macché, non trasmettono nulla, eppure 
l'inserimento di piccoli clip è diventato un classico, pensate 
a Duke o a Syndacate Wars... 


ente più reali, la città è un mondo tridi- 
sto per entrarci. Cambia scena e mi 

i un deforme pilota vestito di 

dal dietro e mi accorgo di essere 
eluso, mi vengono in mente 
pectrum... Davanti a me c'è un 

ingolo, intravedo un trabicolo: 


Ho provato un lacrimogeno per disperdere una folla che 
mi impediva un soccorso: il risultato è un po’ deludente. 
Ma ecco che arriva un'ambulanza, finalmente! 


Prezzo 
20500 


| veces Ni 


00000 
MD Explorer 


Storia Descrizione 
liprimo nuovo elicottero degli anni ‘90. | Motori: Due turbine PW206A 
Primo volo: 1992. 


Specialità 


15400 
inni .* 


CANNONE: Costo 15008. 
Se siete ricchi e nella 
vostra città i pompieri 
sono imbranati, comprate 
questo idrante. Consente 
di dirigere l’acqua 
sull’incendio da lontano: il 
suo utilizzo è quindi meno rischioso della 
cisterna ma occhio al rinculo! 


IMBRACATURA: Costo 
800$. Utile strumento di 
salvataggio. Se un cretino 
si è avventurato in una 
zona impervia (tipo una 
scogliera) o sta naufragan- 
do con la sua barchetta, 
calategli questo attrezzo e lui si aggrap- 
perà. Provate a farlo schiantare contro un 
palazzo, sarà orrendamente divertente! 


BUMBI BUCKET: Costo 
375$. Calate questa cister- 
na in mare o in un qualsia- 
si specchio d’acqua per 
riempirla. Svuotatela 
sopra un incendio (stando 
attenti a non scottarvi!) 
per spegnerlo, completamente o in parte. 
lo l’ho provata per far muovere delle auto 
in coda e ha funzionato, che goduria! 


GAS LACRIMOGENO: 
Costo 2500$. Se la vostra 
città è un po’ irrequieta 
(tipo Bronx intendo), vi 
sarà utile questa specie di 
arma per disperdere la 
folla di riottosi. Avrete a 
disposizione dieci pistolotti da poter sca- 
gliare: non esagerate però, potreste crea- 
re incidenti anche gravi (le macchine 
impazziscono nella nebbia!). 


E MEGAFONO: Costo 375$. 
E il mezzo che ci consente 

di comunicare con l’ester- 

; no. Usatelo per smaltire il 
traffico, disperdere riotto- 

si e casinisti, evacuare 


zone a rischio, richiamare 
l’attenzione e bloccare criminali. Le frasi 
che vengono lanciate da quest’aggeggio 
sono numerose e gli effetti provocati pos- 
sono variare.a 


Questo è l'elicottero più caro, 20500 credits. Porta fino 
a 10 persone e va quattro volte più veloce dello 
Schweitzer 300, quello che ci viene dato all’inizio del 
gioco. 


per pescare acqua, una sorta di idrante e dei lacri- 
mogeni. Compro ciò che posso e vado dritto al mio 
elicottero. Finalmente sono ai comandi. La strumen- 
tazione è scarsina e non ho per nulla la sensazione 
di trovarmi alle prese con un simulatore di volo. Il 
decollo è facile ma una fitta nebbia mi impedisce di 
vedere al di là del mio naso, devo ricordarmi di 
modificare questo parametro dal menu opzioni. Alla 
mia destra c'è una mappa della città, una scacchiera 
multicolore che mi consente di individuare il tipo di 
area che sto sorvolando. Mi dirigo verso il porto. 
Ecco là uno dei soliti ponti sul mare: lo devo fare, 
non si può resistere... Sfreccio illeso sotto il ponte 
quando a un tratto una voce mi avvisa: c'è stato un 
grave incidente vicino al quartiere residenziale, devo 


intervenire. Smetto di giocare e volo seguendo la 


strumentazione. Intanto mi guardo attorno. La grafi- 
ca è davvero bruttina, ma fa una certa impressione 


sfiorare i grattacieli di questa città. Sotto i 
traffico scorre nelle strade che si arrampica! 


bloccato il traffico e creato un ingorgo. Dalla radio 
di bordo la vocina di prima mi avvisa del problema 
e io, in panico, mi metto a risponderle verbalmen- 
te: “ho capito, un ingorgo, lo so dov'è, l'ho causa- 
to io, adesso!”. Mi avvicino, incurante del casino, a 
un gruppo di miei simili alquanto agitati e pixellosi, 
e trovo una donna a terra. La prendo in braccio (i 
suoi pixel si mischiano orrendamente ai miei) e la 
porto al trabicolo (un’icona indica che è grave, se 
con me ci fosse stato un medico avrei perso meno 
tempo, sarebbe sceso lui a prenderla e la situazio- 
ne sarebbe stata meno tragica). Decollo, illumino 
le macchine bloccate e accendo l'altoparlante: 
“heavy traffic!”, grida il pilota alla prima cliccata, 
e poi ancora “muoversi, sgomberare!” . Non ci 
posso credere, sono proprio su quell’elicotterino 
rompiscatole, il bello è che i veicoli riprendono a 
circolare. Un camion rosso non si vuole muovere 
però, nonostante 
all'ennesima cliccata il 
pilota abbia cominciato a 
gridare insulti; bene, bec- 
cati questo F4 e veditela 
con quella macchina della 
polizia che testé ho chia- 
mato! Ed ora via, in cerca 
di un ospedale (la tipa 
dietro emette strani 
suoni, penso conati...): 
eccolo, è laggiù, atterro 
sul tetto, sopra 


Un poliziotto è riuscito, 
grazie a noi, ad arrestare 
un rapinatore. Notate l’eli- 
cottero in lontananza: ci 
sono sei opzioni per zoo- 
mare il nostro mezzo. Esse 
consentono di gestire 
meglio la visuale standard 
(vista inseguimento). 


-.potrete dunque caricare anche vecchie città, 
costruite con SC2000. Il gioco acquista subito 
maggior spessore: un conto è giocare in uno 
scenario sconosciuto, altra storia è controllare 
la vostra città che conoscete palmo a palmo. Se 
decidete di riprendere il vecchio capolavoro 
della Maxis vi consiglio di costruire una città 
equilibrata, specie dal punto di vista dei servizi 
ospedalieri, di polizia e di protezione civile 
(pompieri). Se create una metropoli con un solo 
ospedale vi toccherà fare chilometri per salvare 
una persona e se mettete poche caserme, poli- 
zia e vigili del fuoco impiegheranno ore per rag- 
giungervi e aiutarvi a sistemare i pasticci che i 
sim cittadini non finiscono mai di combinare. 
Non dimenticate poi di mettere un paio di 
aeroporti o dovrete tenere come base un’area 
che SCopter aggiungerà alla vostra mappa in un 
punto davvero scomodo. Occhio! 


Il medico arrivato 
poc'anzi con un'’ambu- 
lanza sta portando un 
ferito verso l'elicottero: 
deve aver valutato che si 
tratta di un caso gravissi- 
mo. Salirà a bordo con 
me e voleremo all'ospe- 
dale più vicino. 


quell’enorme H. Com- 
plimenti, salvataggio 
completato, 200 punti e 
200 dollari! 

Quella che vi ho rac- 
contato è una delle pos- 
sibili missioni che 
dovrete affrontare gio- 
cando a Sim Copter. Se 
ricordate $C2000, vi 
verrà in mente che nella 
città vi erano ospedali, 
centrali di polizia e dei 
vigili del fuoco. Bene, ci sono anche qui, e rappre- 
senteranno i vostri alleati nella lotta contro la sfiga 
di una Sim città 3D. Se vedrete un incendio, tac... 
F2, e presto arriverà un camion dei pompieri. 
Attenzione però, se il fuoco divampa in un luogo 
inaccessibile starà a voi spegnerlo con secchiate 
d’acqua pescata in mare (se avrete soldi potrete 
comprare l’idrante). Se avvisterete un crimine sarà 
bene chiamare una pantera e, mentre questa arri- 
va, sarà utile tenere a bada il malvivente con la 
luce del faro e con minacce dall’altoparlante (sem- 
pre che non vogliate usare dei lacrimogeni) finché 
non sentirete la sirena delle forze dell’ordine 
abbastanza vicina da potervi fidare: il farabutto 
sarà infatti capace di svaligiare un intero isolato 
prima che un agente gli si metta alle calcagna. Se vi 
servono soldi basterà usare il vostro mezzo per 
trasporti privati: alcuni vip adorano viaggiare in eli- 


cottero ma hanno fretta e non dovrete farli aspet- 
tare. All’inizio si possono portare fino a due pas- 
seggeri ed è utile avere con sé un medico o un 
agente, in base alla missione che si deve compiere. 
A volte avrete più missioni contemporaneamente 
e sarà bene mettere da parte un po’ di soldi per 
acquistarsi un elicottero più veloce e capiente (ne 
avrete a disposizione 8). Potrete anche agire arbi- 
trariamente, controllando la città: avvisare una 
pattuglia della presenza di un pirata della strada 
può essere redditizio (non dimenticate però le 
vostre responsabilità primarie o pagherete multe 
salate!). La metropoli è vasta e caotica, gli abitanti 
si infilano in guai di diversa entità e gravità, le ore 
di gioco sono assicurate. In ogni città avrete infatti 
una decina di missioni da compiere, e il gioco vi 
offre ben trenta scenari diversi, divisi secondo 
livelli di difficoltà. A questo punto però, per le ulti- 
me delucidazioni (assolutamente indispensabili), 
devo rimandarvi al commento finale. 

Matteo Esposito 


Arrivato al momento 
cruciale della valuta- 
zione, devo precisare 
quanto segue: l'idea 
del gioco è fenome- 
nale (infatti Maxis sta 
per sfornare un altro titolo che ci consentirà di guida- 
re veicoli in spericolate corse per le strade di SC), 
l'emozione iniziale è indubbiamente forte, e il gioco è 
vario quanto sono varie le città in cui lo vorremo 
ambientare. Il fatto è che la grafica è insoddisfacente. 
A prescindere dall’omino orribilmente disegnato e 
dai suoi simili, auto e veicoli compresi (tra l’altro 
numerosi, si va dai camion alle autoambulanze, dalle 
barche a vela agli aerei), il motore del gioco è indub- 
biamente primitivo, tutto ciò che incontriamo è gri- 
gio, grezzo, impreciso. Lo sforzo è notevole, la città 
d'altronde è viva e varia, ma mi chiedo se in tempi 
come questi in cui si sono viste cose sorprendenti, 
da Syndacate Wars a Quake, per non parlare di titoli 
avveniristici come Ultima Online, non si potesse fare 
qualcosa di più per rendere il prodotto quanto meno 
presentabile. D'altra parte il gioco è divertente, per di 
più accompagnato da un'ottima colonna sonora che 
comprende molti brani, musiche di generi assai 
diversi (dal Jazz al Rock, dal Blues alla Techno), 
interrotte talvolta da DJ della radio locale e da Spot 
pubblicitari di indubbia resa scenica. Anche gli effetti 
sonori sono OK, mentre i rumori della città decisa- 
mente realistici. Quando però mi trovo davanti a tex- 
ture che sembrano venire da un C64, col cursore del 
mouse che sfarfalla e alcuni comandi da tastiera che 
non rispondono... bhè non me la sento più di dare un 
voto proporzionale all'esaltazione iniziale. 

Consiglio Sim Copter ai fedeli della Maxis, il loro 
godimento sarà sincero e genuino, agli altri però sug- 
gerisco di aspettare, magari il prossimo della serie 
sarà ben fatto. 
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Se sei un appassionato di simulatori o ti diverti a blastarei acceleratori 3D. Basata sul Voodoo Graphics della 3Dfx 
maledetti mutanti, concediti delle prestazioni 3D rivoluzionarie Interactive, la Righteous 3D accelera tutte capacità 3D 
che ti garantiscano una vera qualità grafica arcade a full motion simultaneamente, senza sacrificare la qualità visiva o le 
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P L’accesso alla stanza dei tamburi è bloccato da due 


A e grosse statue che vi lasceranno proseguire solamente 

n "@ quando riuscirete a suonare una certa melodia al pia- 
Pea noforte. 
x ui” PA 
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caduti in rovina. Fra gli oggetti che vi sono stati man- 
datì trovate anche una cartolina raffigurante la 
vostra nuova proprietà e una brochure che vi elenca 
tutte le comodità del “The Last Resort”, la costru- 
zione principale. Spinti dalla curiosità vi recate sul 
posto, ma una volta entrati nella grande abitazione le 
porte si chiudono alle vostre spalle impedendovi 
ogni tentativo di fuga. Presi in trappola farete subito 
la conoscenza dei gemelli, due crudeli esseri che 
vogliono distruggere tutte le opere raccolte dalla 
vostra famiglia. Diventerà quindi vostro compito, 
con l'aiuto del maggiordomo Salty e della maga lsa- 
dora, portare avanti la lotta, che si protrae da diver- 
se generazioni, per la salvezza dei beni di famiglia e 
° ° DI È la definitiva eliminazione dei gemelli. 
Robert De Niro In un videogioco? Lo compro. Il gioco è sostanzialmente nica in soggettiva 
basata sulla risoluzione di puzzle; non si devono, 
cioè, raccogliere innumerevoli oggetti da utilizzare al 


Sicuramente il nome è di quelli che non 
| passa inosservati, ma tenendo conto che 
De Niro è solamente uno dei produttori 
mi. esecutivi, forse è meglio aspettare almeno 
il termine della recensione prima dì giungere ad 
| affrettate conclusioni, Si può comunque già anticipa- 
re che alla GT Interactive hanno fatto le cose in 
grande e, volendo andare a vedere l'elenco delle 
persone che hanno contribuito a questa realizzazio- 
ne, sono molti i nomi famosi che saltano subito 
all'occhio (a tale proposito andate pure a leggervi il 
breve box), 

Partiamo subito raccontando la trama di Nine, la 
quale non sì può certo dire abbia fra le sue doti 
quella dell'originalità. Tutto ha inizio un giorno 
comune quando il postino vi recapita un piccolo 
acchetto proveniente da un certo Thurston, un 
te che non sapevate neppure di avere, 


del terreno situato in una sperduta regione e un 
gruppo di edifici, un tempo maestosi, ma ormai 


E to è The Last Resort dificio i 5 Uno degli enigmi del gioco, non è troppo difficile: basta I RI 
Cesto eg eat SONTCIo INCH SONOSCol, osservare attentamente le locazioni per scoprire degli momento opportuno, ma, al contrario, l'avanzamen- 


servate diverse opere artistiche. Peccato che i perfidi indizi sulla forma dei tre pezzi da congiungere. to della trama è legato alla risoluzione di svariati 
gemelli Sol gio tutti i capolavori: toccherà a voi sotto-giochi che metteranno a dura prova il vostro 
A USO intelletto, Dopo una presentazione fin troppo scar- 
na, ci si può addentrare nei meandri della casa e la 
prima cosa che noterete è che l'atmosfera solita- 
mente cupa presente in questo tipo di avventure 
(vedi i titoli targati Trilobyte e Shivers della Sierra), 
in Nine lascia il posto a locazioni e musiche surreali- 
stiche che contribuiscono a dare a tutto il gioco un 


Non tarderete a fare la conoscenza di Salty, una specie 
di maggiordomo che si aggira per i locali con un piccolo 
biplano: ascoltate tutto quello che ha da dirvi, molto 
spesso vi darà utili consigli. 


quadri chi 
a locazioni i 
postal 

puntatore del mouse assume la fo 
segnalano la possibilità di avanzi: E 
destra o a sinistra, quando invece ci si trova in corri- 
spondenza di oggetti con i quali interagire apparirà 
l'icona di una mano. Infine, il puntatore del mouse 
può anche trasformarsi in un piccolo cerchio con il 
numero nove all’interno, per indicare che una figura 
può essere esaminata più da vicino o per segnalare 
la possibilità di prendere o lasciare degli oggetti. Ci 
tengo comunque a precisare che questi non hanno 
un ruolo predominante nella risoluzione dell’avven- 
tura: non che non servano (al contrario, uno dei 

principali obiettivi sarà quello di completare 

rchingegno al quale mancano cinque pezzi), 


La stanza degli arazzi è ricca di enigmi e vi darà parecchio 
filo da torcere: osservate attentamente tutti i particolari e 


ricordatevi che nulla accade per caso. 


L'uomo raffigurato in questo quadro è Thurston Last, il 
proprietario della casa, l’uomo che ha radunato tutte le 
opere che si trovano nella magione. Avvicinandovi al 
ritratto ascolterete il suo racconto (divertente, ma inutile 
ai fini del gioco) su una tribù di cannibali. 


Alla luce di quanto emerso nella posta del 
numero 92 a proposito della correttezza o 
meno di svelare trucchi all’interno della 
recensione stessa, nel mio labile cervellino 
sono sorti diversi dubbi sull’opportunità di 
inserire nell’articolo di Nine un box che, sve- 
lando gli enigmi iniziali, introduca i giocatori 
meno esperti nell’avventura della GT Interac- 
tive. Personalmente sono da sempre contra- 
rio alle didascalie rivelatrici, durante le mie 
recensioni ho cercato ogni volta di non lasciare 
trapelare più del dovuto ma, nonostante que- 
sto, sono comunque convinto che un box di 
aiuti possa, a ogni modo, essere realizzato. | 
motivi che mi spingono verso tale decisione 
sono due: come prima cosa c’è da dire che la 
porzione di gioco risolta è molto limitata (e 
quelle persone che non volessero agevolazioni, 
potrebbero tranquillamente saltare le frasi 
incriminate) mentre, d’altro canto, sono 


La caldaia è il primo mec- 
canismo del gioco con il 
quale avrete a che fare. 
Tra valvole, leve è pulsanti 
dovrete cercare di dargli 
carburante per portarla 
alla massima temperatura. 


In questa occasione il fedele Salty verrà in vostro aiuto 
svelandovi che queste maschere vanno posizionate 
secondo un certo ordine. Non esiste comunque un crite- 
rio fisso, state solamente attenti ai loro movimenti: 
quando annuiscono significa che apprezzano le 
maschere che hanno accanto. 


La maggior parte dei puzzle del gioco si basa sulla musica e il pianoforte al centro della stanza principale dovrà essere usato 
molte volte. L'unico problema è che le note vi verranno segnalate con delle strane lettere: ben presto sarete costretti a impa- 


rarvi la corrispondenza tra queste e i tasti del piano. 


dell’opinione che in un titolo come Nine nori sia 
sempre facile entrare nell’ottica di gioco e bloc- 
carsi alle prime battute non è una situazione fra 
le più felici. Dopo questa lunga, ma doverosa 
(soprattutto nei confronti dei lettori) introdu- 
zione, passo quindi a illustrarvi come superare 
tranquillamente i primi tranelli del gioco. 

L’avventura inizia ponendovi di fronte alle 
porte della magione e il vostro primo compito 
sarà quello di superarle inserendo la combina- 
zione, che troverete nella lettera allegata al 
manuale, nel pannello collocato sulla destra. 
Fatta la conoscenza di Salty, rimarrete intrap- 
polati in una piccola stanza, girate la manopo- 
la e toccate il monocolo per giungere al gran- 
de salone principale. Spostatevi sotto alla sca- 
linata principale, raccogliete la moneta e tira- 
te la leva permettendo all’acqua di scorrere 
per un breve periodo. Tornate al centro della 
sala, usate la leva vicino al letto del piccolo 
fiume per far apparire un ponte, poi spostate- 
vi nell’angolo in basso a destra dove, inseren- 


do la moneta, potrete ricevere i primi consigli 
dalla maga Isadora. Dall’altra parte del locale 
una scala conduce a un’oscura locazione nella 
quale raccoglierete un CD. Tornate da basso 
e sistemate il disco dorato nell’unica confezio- 
ne vuota appesa alla parete: apparirà un 
nascondiglio con una valvola, giratela. Gratifi- 
cate ora la caldaia della vostra attenzione, 
ruotate la manopola fino a quando l’indicato- 
re si sposterà sulla F (full) poi premete il pul- 
sante per portare il contatore al valore massi- 
mo, infine tirate la leva: ora avete attivato il 
pianoforte. Spostatevi in corrispondenza dello 
strumento musicale, osservate il foglio appog- 
giato sul leggio e seguite le note senza preme- 
re nessuno dei pulsanti posti nella parte supe- 
riore: se avete fatto tutto correttamente, 
potrete proseguire nella stanza a sinistra. 

Da qui in poi dovrete procedere da soli, vi rac- 
comando solamente di osservare minuziosa- 
mente ogni locazione e di prendere nota di 
tutto quello che vedrete. 


— PRESTAMI LA VOCE — 


Veloce veloce per citarvi le persone famose 
che hanno collaborato a Nine. Oltre a De 
Niro in veste di produttore esecutivo tro- 
viamo James Belushi (La voce di Salty), 
Cher (nei panni di Isadora), Steven Tyler e 
Joe Perry degli Aerosmith (le pestifere voci 
dei gemelli) e Christopher Reeve (è Thur- 
ston Last). 


Il primo gioco che sarete chiamati a risolvere non brilla 
certo per originalità: premendo una delle tre facce espo- 
ste dei cubi sentirete un suono, quando riuscirete ad 
accoppiarne due uguali i tasselli corrispondenti scom- 
pariranno. 


Conoscete il gioco “Simon 
Says”? Qui ne troviamo una 
semplice variante: il totem 
sullo sfondo suona il suo tam- 
buro e voi, con il macchinario 
che avete di fronte, dovrete 
riprodurre i suoi rintocchi. 


Trovando delle utili monete 
potrete chiedere l’aiuto di Isa- 
dora, una maga che ha molto 
a cuore la salvezza della 
magione e che vi darà utili 
consigli per contrastare i perfi- 
di gemelli. 


L'abitazione è colma di strane costruzioni e di particolari 
quadri che donano un aspetto visionario a tutta l'avven- 
tura della Tribeca Interactive. La scimmia posizionata 
sopra al pianoforte vi regalerà degli utili oggetti quando 
suonerete delle particolari melodie. 


Il vasto salone iniziale racchiude numerosi segreti, molti 
dei quali non risolubili all’inizio del gioco: durante le 
Vostre peregrinazioni ritornerete spesso in questa loca- 
zione alla ricerca di utili indizi. 


solo che risulta quasi sempre chiaro quando e dove 
questi vadano utilizzati. L’effettiva difficoltà del gioco 
viene quindi lasciata alla risoluzione degli enigmi 
prettamente logici. 


avversari | 
sueto, al coi 


Attraverso uno squarcio in una parete entrerete in que- 
sta strana locazione dove non esistono muri e dove le 
strade lungo le quali dovrete spostarvi sono invisibili: 
per non rischiare di perdervi vi conviene tracciare una 
semplice mappa. lo, dopo essermi irrimediabilmente 
smarrito, ho trovato questo scheletro: dal modo in cui 
allunga la mano sembra volere qualcosa. 


fare, da qualsiasi 
punto di vista lo guar- 
di la conclusione è 
sempre la stessa: 
Nine non mi è piaciu- 
to fino in fondo. | motivi? Bhè, potrei cominciare 
elencando tutta una serie di difetti più o meno gravi, 
ma quello che più mi preme dire è che per prima 
cosa un gioco deve essere piacevole, e questa prima 
prodezza della Tribeca Interactive non riesce proprio 
ad esserlo. 
| primi minuti di gioco non sono eccessivamente pro- 
blematici, l'atmosfera visionaria è invitante e timorosi 
si muovono i primi passi nelle vaste sale della magio- 
ne, ci si imbatte così nei primi enigmi e tra una solu- 
zione e l’altra si comincia a entrare nella mentalità 
con la quale affrontare questa bizzarra avventura. Ini- 
zialmente i puzzle da risolvere riescono ad essere 
abbastanza interessanti, anche se spesso si rischia 
di scivolare verso il banale, ma tra leve, corrispon- 
denze musicali e l'uso di un paio di oggetti ci si inol- 
tra sempre più nei remoti meandri dell’abitazione. 
Non vi servirà comunque troppo tempo per incappa- 
re in trucchi meno semplici (ma ancora, paradossal- 
mente, poco originali) che cominceranno ad assillarvi 
con oscure logiche e contorti ragionamenti: per pro- 
seguire occorrerà osservare minuziosamente ogni 
locazione prendendo nota di tutto, anche dei partico- 
lari che possono sembrare poco significativi, e speri- 
mentando qualsiasi combinazione musicale o lettera- 
le. 
Nine sicuramente non è un gioco per tutti, la pazien- 
za necessaria per svelare l’arcana struttura degli 
enigmi non è una dote comune e, anche gli avventu- 
rieri più incalliti, non dovrebbero buttarsi troppo fret- 
tolosamente su questa produzione GT Interactive 
credendo di trovare un titolo simile alle opere della 
Trilobyte. The 7TH Guest, The 11TH Hour e Clande- 
stiny sono decisamente lontani: mentre in questi tito- 
li occorreva veramente spremersi le meningi, in Nine 
si prosegue per tentativi miscelando ogni volta i 
numerosi indizi sparsi per la misteriosa casa. 
Tecnicamente, invece, non ci sono critiche da muo- 
vere, sia grafica che sonoro sono a livelli decisamen- 
te elevati, l'abitazione è ricca di locazioni di buona 
fattura con quadri, a volte, incredibilmente evocativi, 
mentre le musiche (forse non numerosissime) sono 
affiancate da un ottimo parlato: baste andarsi a leg- 
gere l'apposito box per capire che sotto questo punto 
di vista sono state fatte grandi cose. 
L'ultimo aspetto di cui mi preme parlare è la durata 
effettiva del gioco: sono. dell'avviso che, se non ci si 
blocca per molto tempo su uno dei puzzle (difficile 
comunque che questo accada), si possa portare a 
termine l’avventura in poche ore. Il numero di stanze 
e di enigmi in esse contenuti non mi è parso elevatis- 
simo, e sebbene sia poco probabile che riuscirete a 
passare velocemente dall'uno all'altro, una maggior 
quantità di problemi da risolvere (magari unita a una 
maggior varietà) avrebbe senz'altro giovato a tutta la 
realizzazione. 
Concludo segnalandovi che l'assenza di sottotitoli 
rende la vita dura a chiunque non conosca più che 
bene la lingua inglese: è molto facile lasciarsi sfuggi- 
re qualche suggerimento che i personaggi del gioco 
cercano di darvi. 
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Incuriositi? Aspettate ancora un attimo, prima di 
impossessarvi di una copia di Nine assicuratevi di 
possedere almeno un 486DX2 66MHz con 16MB 
di RAM, scheda grafica SVGA, CD-ROM a doppia 
velocità e scheda sonora Soundblaster o compati 
bile (il sonoro svolge un ruolo essenziale: è im- 
possibile giocare senza), È comunque raccoma 
dabile possedere almeno un Pentium con 20Mb 
di RAM (1?!) e un lettore 4x. Non va poi dimenti- 
cato che per giocare avrete bisogno di Windows 
(950 3.1). .. 
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PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 

8 Mb RAM, 
SCHEDA SONORA 
SOUNDBLASTER PRO 

O GRAVIS ULTRASOUND, 
SVGA, LETTORE CD.Rom 2X. 


Numero Verde 


167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 
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Immergiti nelle sue fanta- 

stiche storie e sconfiggi | 
malvagi robot armati fino ai 
denti e capaci di 20 mosse 

particolari in 14 missioni 
piene di rischio ed emozioni. 
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PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486 66 Mhz, 

8 Mb RAM, 
SOUNDCARD, SVGA 
LETTORE CD.Rom 2X. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 
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TUTTO ll 
CAMPIONATO 96/97 
Di SERIE 

A, B, (1! 


paese che conta 58 milioni di 


commissari tecnici e, fortunatamente, un solo 
Arrigo Sacchi... 


Non me ne vogliate per la mia avversione 
è. \al simpatico pelatone da Fusignano, ma non 
\a |mi è mai stato troppo simpatico: fortunata- 
mente ora allena soltanto gli odiati “cugini” 
(e con questo vi ho rivelato la mia fede calcistica), 
con risultati che mi fanno felice almeno quanto if 
mio omonimo, pur senza alcun grado di parentela, 
vice-presidente Peppino Prisco. Sul fronte della 
mazionale siamo finalmente tornati, con Cesarone 
Maldini, al buon vecchio gioco all’italiana, magari non 
proprio spettacolare ma sicuramente più efficace. 
Ma bando alle sterili polemiche e vediamo cosa ci 
e questo Campioni!, ennesimo esponente di 
unì filone, quello delle simulazioni calcistiche manage- 
riali, che sembra non avere mai pause. In realtà, ci 
propone lo schema classico di questo genere di gio- 
chi, che non cambia da dieci anni e probabilmente 
non cambierà mai: potete scegliere la vostra squadra 
pescando tra le 4 serie disponibili (A, B, CI e C2), 
ovviamente scegliendo l'Inter le vostre possibilità di 
Vittoria aumenteranno esponenzialmente (scherzo, 
purtroppo). Subito dopo sarà il momento di selezio- 
nare le varie opzioni di gioco, che riguardano la diffi- 
coltà e la quantità di dati che desideriate appaia sullo 
schermo: ad esempio, se volete che dopo ogni turno 
vengano automaticamente visualizzate le classifiche 
di tutte le serie, oppure la classifica dei marcatori. In 
questa sede sarà anche vostro compito decidere se 
gestire in toto il vostro team, o se lasciare al com- 
puter l’incombenza di stabilire le tattiche di gioco, i 
carichi d’allentamento, i prezzi dei biglietti e così via. 
La schermata principale, che si presenta in verità 
piuttosto scarna, ci informa sul prossimo avvenimen- 
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to che ci riguarda e consente di gestire la squadra su 
tutti i fronti. È disponibile la sequela classica di 
opzioni, dalle trattative per acquistare e cedere i 
giocatori, alla possibilità di mandare la squadra in 
ritiro. 

La cosa più importante è naturalmente la formazio- 
me da mandare im campo: per ciascun team delle 
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Compra Giocatore 


Le trattative per i giocatori: il meccanismo è quello clas- 
sico della richiesta e dell'offerta che lentamente coinci- 
dono... 


La schermata che precede ogni nostra partita: notate le 
orrende sagome dei giocatori al centro dello schermo... 


quattro serie avete a disposizione la rosa completa, 
aggiornata a tutto il mese di dicembre, nonché i 
componenti della primavera, nel caso foste partico- 
larmente nei guai per via degli infortuni. Come è 
d'obbligo, sono presenti tutte le competizioni nazio- 
nali ed internazionali, accompagnate dal consueto 
stuolo di classifiche, gironi, schermate dei risultati e 
via dicendo. Evito quindi di descrivere tutto quanto 
debba forzatamente essere presente in un gioco di 
questo tipo, e passo 2 parlarvi di quelle caratteristi 
che che dovrebbero differenziare Campioni! dalla 
marea di altri titoli simili in commercio. 

Anzitutto la presenza dei simboli (0 gagliardetti, se 
preferite) di tutte le squadre italiane ed europee, 
che deve essere costata un notevole lavoro di ricer- 
ca. Poi, la possibilità di gestire il bilancio della squa- 
dra, stipulando contratti con degli sponsor reali o 
assicurando i giocatori contro gli infortuni. Non ulti- 
mo, il grande volume d'informazioni presenti nel 
gioco, che è in grado di offrirci le statistiche, relative 
al cammino nelle varie competizioni, di ciascuna 
delle squadre disponibili, ma anche una sorta di area 
enciclopedica che ne illustra la storia e i maggiori 
successi. Il sistema di contrattazione dei giocatori, 
seppure generalmen- 
te tradizionale, pre- 
senta anch'esso 
un'opzione originale: 
un motore di ricerca 
che consente di recu- 
perare le informazio- 
ni relative a ognuno 
dei calciatori presenti 
nel database, sempli- 
cemente scrivendone 
il nome, cosa che faci- 
lita non poco la 
vostra vita se siete 
alla caccia di qualche 
sconosciuto terzino . 
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Il momento della 
verità: la partita. 
Questa fase non 
offre davvero il mas- 
simo dell’intratteni- 
mento... 


finlandese. Lo svolgimento della partita vera e pro- 
pria è estremamente schematizzato: viene visualizza- 
E | to un piccolo terreno di gioco con le due formazioni 
A SEI SER = | schierate, e il pallone si sposta qua e là simulando 
: a $ l'azione. In questa fase avete a disposizione 9 diffe- 
renti velocità di esecuzione, ma curiosamente le 
prime otto sono tutte esageratamente lente, e la. 
numero nove è invece talmente veloce da non con- 
sentirvi di capire nulla di ciò che accade (un tempo 
‘dura dieci secondi): una via di mezzo sarebbe stata. 
auspicabile. . i 
Non manca, ovviamente, la possibilità di alterare la 
vostra tattica di gioco, agendo sullo schema come 
* sul comportamento dei giocatori in campo, ed è — 
possibile salvare fino a 4 impostazioni differenti, a 
; RI: seconda del tipo di partita e del tipo di squadra che 
La scelta degli sponsor: anche se le cifre in ballo sono dovete affrontare. In generale si ha l'impressione 
ionlane dalla realtà, le compagnie che ve le offrono esi-  RRNPNIESTT gioco reagisca in maniera plausibile rispetto 
FL eRTE alle modifiche apportate dal giocatore, anche se 
certe reazioni di causa-effetto sono ecces- 
sivamente forzate: ad esempio, in seguito a < BORA ca 
un tentativo fallito di cedere un giocatore, Una bella vacanza: in Campioni! è l'equivalente del più 
‘ il morale di quest'ultimo crolla inesorabil- AA 
mente, rendendolo letteralmente inservibi- 
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. le in campo. Allo stesso modo, il morale ‘avrete una possibilità su due che questo s’infortuni a 
generale della squadra cambia misteriosa- breve termine; allo stesso modo, se lasciate al mini- 
Blesdk DASIRERÀ “mente in peggio quando un nuovo acquisto mo più di uno o due settori diversi, il giocatore 
entra a far parte dell’organico; siamo ——lamenterà un calo di forma e di rendimento in quei 
d'accordo che l'equilibrio di uno spoglia- particolari aspetti della sua performance. E su queste 
Cesena 0:19 toio possa rompersi quando c'è un nuovo ultime perplessità, vi rimando al giudizio finale. 
arrivato, ma non necessariamente si deve ; 
Chievo Verona 3: 4. Perugia = instaurare un clima di tristezza assoluta, e Jacopo Prisco 


tutto questo accade anche quando l’allena- 
tore (cioè voi), per i suoi meriti sportivi 
riceve una proposta di contratto da 
un’altra squadra del campionato. Anche in Campioni! è un gioco 


fase di allenamento questi problemi si‘ pnesto,se: canile 
cosa voglio dire. Non 


Empoli 2 : 0 Reggiana 


ripresentano: se aumentate al livello massi- presenta particolari 
mo il carico di un giocatore in un dato set- innovazioni, ed è 
tore, ad esempio la velocità o la resistenza, piuttosto tranquillo e poco appariscente. Non è esen- 


te da difetti: il sistema di controllo a icone non è il 
massimo della funzionalità, e certe volte la succes- 
sione delle varie schermate è piuttosto macchinosa. 
Avremmo preferito un'interfaccia più amica, magari 
con delle icone statiche, un po’ come il vecchio The 
Manager. Con questo non voglio stroncare questo 
gioco, ma l'impressione generale è che la realizzazio- 
ne del suddetto sia appena oltre i limiti dell’amatoria- 
lità, se si eccettua la presenza di tocchi di classe 
quali i gagliardetti di tutte le squadre europee e la 
presenza della (pur scarna) enciclopedia. Indice di 
questo stato di cose è lo stesso manuale, che ci indi- 
ca che cliccando sul tasto destro possiamo tornare 
alla schermata di gioco precedente, però “la maggior 
parte delle volte” perché, misteriosamente, in alcuni 
casi l'area su cui cliccare si riduce alla porzione 
superiore dello schermo: questi e altri particolari 
poco curati, come per esempio le brutte sagome dei 
giocatori sulla schermata principale, fanno di Cam- 
pioni! un gioco appetibile magari a chi è alle prime 
armi in fatto di simulazioni manageriali, o magari a un 
pubblico particolarmente giovane. Sono lodevoli tutti 
gli sforzi fatti per rendere questo prodotto completo 
sotto tutti i punti di vista, ma si ha l'impressione che 
si sia cercato di includere tutto il repertorio di questo 
genere di prodotti, senza poi approfondire concreta- 
mente nessun aspetto. 


| risultati delle partite di 
coppa: abbiamo magi- 
stralmente battuto il 
Cesena fuori casa... urvatunza 
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Box/riplaiEita! 
| dettagli dello stadio: se alzate t 

prezzi dei biglietti, nessuno verr: 

Vedere le partite... 


Ogni tanto, se vi capita qualche intralcio, 
appaiono questi messaggi: in genere non 
è mai niente di tanto simpatico... 


venni 


|. Dalla Preistoria a oggi, checché se ne dica, 
donna ha sempre rappresentato un 
lo minore nella civiltà dell'uomo, A 
dispetto della cosiddetta "uguaglianza tra i 
orse cariche politiche e religiose sono 
tate alle donne per ragioni che si 
ie dei tempi. Che questo sia giu- 
on importa, o meglio, a noi 
fisto che ora come ora le cose si 
in pochino... Dimenticavo di dirvi 
anno 221] e che ormai uomini e 
ati, tirando avanti con speciali 
e, videocassette e giornalini! 
‘sapere come diamine possa essere 
na divisione così radicale? Beh, potremmo 
arla selezione naturale... Nel primo periodo 
anno duemila, il sesso femminile, precedente- 
inte relegato a funzioni di tipo casalingo o a lavori 
tti a illuderle di occupare una fantomatica posizione 
di prestigio, si diedero una svegliata, iniziando a pre- 
| tendere 'ASSOLUTA parità. Nel giro di poco più di 
un secolo, le ragazze presero in mano le redini di 
tutte le più importanti attività commerciali, politiche 
e religiose del pianeta, comandando, se così si può 
dire, gli uomini alle loro dipendenze. 
Pensate forse che la situazione avrebbe potuto man- 
tenersi stabile? No, e infatti dopo breve tempo si 
assisté alla creazione di due distinti clan, uno per 
ogni sesso. A capo del primo salì il Patriarca, mentre 
in testa al secondo vi fu la Matriarca. | due gruppi 
vivevano ancora insieme, anche se le loro idee 
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La guerra più prevedibile e sanguinosa 
che poteva accadere è, per nostra sfortuna, 
... iniziata... Maschi contro Femmine! 

La domanda "Palla o campo?", 
. da oggi avrà tutt'altro significato! 


erano a dir poco contrapposte (i programmi TV, 
cosa fare al cinema, il cibo e via dicendo). Molto 
presto fu chiaro che le crudeli femmine ascoltavano 
solo ciò che volevano ascoltare e perciò questo 
portò alla suddivisione delle principali città del 
globo, facendo giurare a ognuna 
fedeltà a uno o all'altro sesso. 

Guerre mondiali e civili si susse- 
guirono senza sosta e, man mano 
che il pianeta Terra veniva deci- 
mato, grandissime città appariva- 
no sotto alla superficie, decretan- 
do così la divisione finale delle 
razze: quella superiore (gli uomi- 
ni) e quella inferiore (le donne); 
oppure, se vogliamo vedere l'altro 
lato della medaglia: quella inferio- 


La strada è bloccata ma nulla potrà 
fermare la vostra simpatia... 


Non ho pagato il posteggio: forse che 
mi rimuoveranno l'astronave? 


Che vedo? Un cartello anti-femminista... “Coraggio 
ragazze, alla carica!". 


sarah frine 
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All'inizio di ogni scontro, 
subito dopo il briefing, 
potrete scegliere i soldati 
da mandare in missione... 


"Ragazze, il supermarket è 
vicino: preparate le carte 
di credito rubate al nemi- 


chine per la clonazione 
la modificazione genetica, 
anche se le fonti e le scor- 
te della "materia prima" 
erano davvero limitate. 

Vennero così creati dei gruppi militari con l'ordine 
di attaccare le principali basi del sesso opposto in 
modo da riprendere il controllo del pianeta e dar 
vita a una nuova razza dominante... Ed è qui che 
subentrerà la vostra superiorità tecnica, 

Questo Gender Wars, non è altro che una via di 
mezzo tra Syndicate e Crusader, anche se qui l'a- 
spetto tattico servirà a poco visto con chi avrete a 
che fare! : 


Il gioco sarà composto da 14 missioni per parte 
(senza contare i tutorial) e, dopo aver scelto la 
fazione con cui allearsi, sarete în grado d'iniziare la 
più violenta Guerra mai ideata dall'uomo (inteso 
come razza, non come sesso). Per ogni missione si 
avrà un capo squadra e tre uomini disponibili, ognu- 
no con le proprie caratteristiche fisiche (precisione 
di tiro, combattimento, tempo di reazione, aggressi- 
vità e abilità con l'uncinetto/fai da te) e armi a dispo- 
sizione (non cercate il box, questa volta non l'ho 
fatto!). Dopo aver pianificato la propria tecnica d'at- 
tacco durante il briefing e aver scelto l'equipaggia- 
mento, sarete pronti per scendere sul campo. La 


La sala d'attesa dell'ospedale 
senza di voi è monotona: con 
un paio di bombe ben piazza- 
Te... 


Purtroppo, oltre all'affrontare 
donne, dovrete anche pensare 
agli elettrodomestici... 


La sala per la selezione delle 
missioni e delle opzioni. Inuti- 
le dire che la tizia lì in mezzo 
siete voi. 


Da che parte stare, con gli omaccioni o con le femminucce? 


Sù, "tagliate" corto... 


Delle donne che usano dei computer? Era meglio sterminarle! 


visuale sarà rigorosamente isometrica, con palazzi 
su più piani che potranno essere visitati senza pro- 
blemi e locazioni sia all'aperto che al chiuso (per un 
totale di 12 posti diversi). Il controllo sui vostri sol- 
dati sarà diretto: ogni volta che selezionerete il 
comandante gli altri lo seguiranno, anche se in ogni 
momento potrete decidere di dividere la squadra in 
sotto-gruppi o mandare un solo uomo a controllare 
una data area. Ogni personaggio potrà utilizzare 
ascensori e carri armati, nonché raccogliere oggetti 
di ogni tipo; in base agli ordini prestabiliti, ogni volta 
che non controllerete un certo individuo personal- 
mente subentrerà l'intelligenza artificiale che lo farà 
agire in base alla propria intelligenza... lo dico solo 
che più di una volta mi è sembrato di vedere i miei 
soldati giocare a carte o gareggiare a chi sputava più 
lontano! 

AI termine del tutto, in base al risultato di ogni mis- 
sione, coloro che vi hanno partecipato si guadagne- 
ranno un certo grado, esperienza o medaglie specia- 
li, come quella data al tiratore scelto, al più rapido o 
al pazzo guerrafondaio (per non nominare le bam- 
bole gonfiabili!). Ricordatevi che questo naturalmen- 
te vale per ambo i sessi. 


Semmai non foste contenti della 
preparazione psicofisica dei 
vostri uomini/donne, potreste 
addirittura scegliere di adde- 
strarli a un certo livello di diffi- 
coltà. Questo tipo dî alienamen- 
to sarà qualcosa di automatico, 
durante il quale voi non con- 
trollerete î vostri soldati ma li 
lascerete semplicemente "inatti- 
vì" per un certo periodo di 
tempo, durante il quale le loro 
caratteristiche potranno aumen- 
tare di valore. 

Ok ora un paio di chiacchiere 
sulle armi. Ve ne saranno fonda- 
mentalmente di due tipi: quelle 
energetiche {indicate nell'inven- 
tario da un cerchiolino blu) e 
quelle a cartucce {cerchio bian- 
co nell'inventario). Come 
Syndicate Wars ogni uomo = 


©) 


CDIEL 


una data "carica energetica" disponibile, che si 
abbasserà quando sparerete o verrete protetti dalla 
vostra barriera; in giro per la mappa di gioco potre- 
ste trovare munizioni o batterie extra che faranno 
tornare al massimo le vostre fonti energetiche... 

Ok, questo è tutto. Non mi è rimasto più nulla da 
dire riguardo a questo strano arcade "per tutta la 
famiglia", perciò non mi resta che consigliarvi di leg- 
gere l'opinione e di continuare a sfogliare la rivista. 
Buona camicia a tutti! 


Fabio "FBS" Simonetti 


Un esempio di palazzo che potrà essere scalato senza pro- 
blemi. Comandando il:capo, i vostri uomini vi seguiranno. 


gioco avrebbe anche 

potuto essere diver- 

tente se non fosse 

stato per la realizza- 

zione tecnica. Il fatto 
di poter distruggere qualsiasi cosa alla Syndicate lo 
rende parecchio appetibile agli occhi dei maniaci 
della distruzione come il sottoscritto, la grafica è 
carina e il sonoro adatto ma, nonostante questo, il 
gioco in sè mi sembra abbastanza piatto. Le missio- 
ni, almeno inizialmente, sono abbastanza varie, con 
la possibilità di entrare nelle basi del sesso opposto 
e devastare tutto ciò che i muove, anche se dopo un 
po' lo scrolling tutt'altro che perfetto e il tentativo 
(per altro riuscito solo in parte) di copiare le scenette 
d'intermezzo stile Z o C&C, ve lo faranno abbandona- 
re in favore di qualcosa di più remunerativo. Con 
questo non voglio dire che Gender Wars sia proprio 
da buttare, in fin dei conti è abbastanza giocabile e 
spassoso, ma visto e considerato il fatto che in que- 
sto periodo nei negozi sono ancora presenti i titoli 
della Bullfrog e della Virgin, se vi piace il genere 
posso consigliarvi di gettarvi a capofitto su questi 
due ultimi giochi: sono sicuro che non ve ne pentire- 
te... Dimenticavo: W le donne nude (Copyright '96 by 
Marco Ghislandi inc.)! 
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In guerra tutto è 
permesso: anche 
abbandonarla per noia. 


Sono finalmente giunto al termine di una 
massacrante sessione di esami nella quale, 
con un colpo di carisma non indifferente, 
sono riuscito a centrare una memorabile 
quaterna (con opzione per la cinquina: saprò il 
responso fra qualche giorno); i contro di questa 
intensa attività elucubrativa sono purtroppo pesanti 
e se penso ancora al fatto che ho dovuto rinunciare 
al gioco di copertina, giunto in un momento che 
coincideva con il mio rush finale, mi vengono i cram- 
pi allo stomaco. 

Dal punto di vista ludico, questo mese non è 
comunque passato senza lasciare il segno: Master of 
Orion 2 ha sostituito Master Of Magic nel mio ter- 
zetto di giochi preferiti (e il responso di voi lettori, 
almeno a giudicare dalle e-mail che ho ricevuto, è 
stato estremamente positivo), mentre il nuovissimo 
Micromachines 3 per Playstation mi ha costretto a 


pernottare quotidianamente in redazione, 
giusto per impedire che Max si aggiudicas- 
se qualche (sporadica) vittoria in modo 
del tutto casuale (e so già che a questo 
punto Egli interverrà, ma giusto per fuga- 
re i dubbi di voi lettori su chi abbia ragio- 
ne vi regalo un paio di aneddoti: quartetto 
formato dal MA, che applica ogni sporca 
tattica possibile per vincere, il Raffo, il Lisi 
e Max medesimo; passano dieci minuti e 
mi scappa di domandare: “Max, ma tu che 
macchina sei?”; risposta: “Mah, a dire il 
vero non l'ho capito nemmeno io”. Altro 
episodio: stanno giocando Lui, il MA, il 
Bossetti e JH [ordine gerarchico rispetta- 
to!] e durante una gara finisce fuori per 
primo; passa una decina di secondi, in cui 


continua a pestare furiosamente sul joypad, dopodi- 
ché esclama: “Beh, questa curva potevo farla 
meglio”, ahahah! Va bene, mi sono giocato il posto 
di redattore e questo sarà il mio ultimo articolo; ma 
se c'è giustizia, a questo mondo...)[il Bossetti, evi- 
dentemente, è in vena di banfate d'annata, peccato 
che qualsiasi tipo di scontro diretto o indiretto a 
MM3 sia finito con una schiacciante vittoria (del sot- 
toscritto) e conseguente, costipante, sconfitta (dello 
sventurato ex-redattore). NdMax]. 

Come sempre accade, anche in questo caso mi 
tocca lasciare da parte queste miserie umane (con le 
quali avrei comodamente potuto riempire queste 
pagine) e arrivare a parlare di questo KKND (acro- 
nimo di Krush Kill and Destroy), che è ambientato 
in un periodo nel quale, mi vergogno perfino a dirlo, 
l'unico hobby che va per la maggiore è proprio la 
guerra; le fazioni presenti sono due ("survivors" ed 
"evolved"): una di esse è il risultato di una pesante 
mutazione genetica e dovrebbe rappresentare i cat- 


Il giudizio che mi sento di esprimere sulla grafica non è 
molto positivo e a tal proposito vi comunico che i pareri 
che ho ricevuto sono stati estremamente contrastanti 
(anche qui in reda). 


cos'altro, ma a dire il vero non è che questo c'entri 
molto col discorso. 


Questa faccia da ebete ci sta informando del risultato 
della missione; tutto sommato sembra simpatico (e io 
sono alla frutta, lo ammetto). 


tivi, ma l’altra non è certo da meno. 

Avete presente un giochino di nome Command & 
Conquer? Bene, praticamente potrei terminare qui 
la recensione (commento escluso) ma, a beneficio 
delle due o tre persone (miei genitori compresi) che 
non hanno mai sentito nulla riguardo al gioco più 
venduto del 1995 (per non parlare di Red Alert), 
vedrò di specificare brevemente di cosa si tratta. 
Anzitutto, dopo il brutto filmato iniziale, ci viene 
proposto un arduo dilemma: scegliere i sopravvissuti 
o gli evoluti? Naturalmente, al di là delle differenti 
missioni disponibili per ciascuna fazione, le differen- 
ze sono rappresentate principalmente dalle unità 
che avremo ai nostri comandi: carroarmati e altri 
sofisticati mezzi per i blu, scorpioni dannosissimi e 
bestioline di ogni genere per i rossi. 


Quando ho visto questa scena (sappiate che ci troviamo 
al primo livello) mi è venuto un colpo: vuoi vedere che è 
stata implementata la terza dimensione? Stavo già pro- 
gettando un'imboscata sul ponte, quando mi sono 
accorto che in realtà, rispetto a Command & Conquer, 
nulla è cambiato. 


Il filmato iniziale non è certo paragonabile a quello delle produ- 
zioni mega miliardarie dei Westwood; nondimeno, mi sarei 
aspettato qualcosa di qualitativamente più elevato. 


Sostanzialmente, ogni missione permette di compie- 
re qualche progresso nella guerra in atto e, sebbene 
non venga mai visualizzata una cartina che consenta 
di rappresentare visivamente i nostri avanzamenti in 
termini di territori occupati, è facile immaginare che 
ogni scontro vittorioso abbia come conseguenza un 
progressivo indebolimento del nemico. Le prime 
missioni sono più che altro di approccio e ci per- 
mettono di familiarizzare con la filosofia del gioco; 
nella maggior parte dei casi, infatti, si ha a disposizio- 
ne qualche edificio con il quale iniziare la costruzio- 
ne di un certo numero di unità (oltre a quelle già 
presenti, che consentono di difendere nell’immedia- 
to i propri edifici), in modo da dare il via a una con- 
troffensiva che consenta di prendere a calci sulle 
gengive il nemico (e la vittoria si ottiene quando 
quest'ultimo si becca la piorrea...). Raramente gli 
attacchi del nemico vengono effettuati in massa; 
piuttosto, si deve affrontare una serie di ondate suc- 


cessive che in alcuni casi possono rivelarsi veramen- 
te micidiali. Posto che la varietà delle unità non mi 
entusiasmato particolarmente, in giochi di questo 
tipo gran parte del divertimento è legato a doppio 
filo alle missioni che si debbono affrontare, per cui si 
impone a questo punto un’analisi dettagliata delle 
stesse, 

Anzitutto mi ha favorevolmente impressionato il 
fatto che non è quasi mai possibile condurre un 
attacco contro la base nemica con un'unica forma- 
zione, dal momento che lo scenario è sempre abba- 
stanza vasto e il nemico può contrattaccare su vari 
fronti. Ciò è molto positivo, dal momento che stan- 
do così le cose è necessario progettare con cura le 
proprie operazioni; passato il primo momento in cui 
tutto ciò che si deve fare è respingere qualche sol- 


Perché l'esplosione 
di un nemico che si 
trovava dietro il 
palazzo è comparsa 
magicamente 
davanti allo stesso? 
Mistero. 


Le due torrette 
difendono fin troppo 
bene la strettoia e, 
non essendoci la 
possibilità di ‘aggira- 
re la posizione è gio- 
coforza servirsi di un 
massiccio numero di 
carroarmati. 


Le nostre unità stanno attaccando quella sorta di raffi- 
neria, ma un pericolosissimo scorpione renderà neces- 
sario distoglierle momentaneamente dall'obiettivo. 


Quella fila di carroarma 


| simpatico scorpione». è sic, bene 
“questo vetrà-sicilramenie.sopraffatto, riuscirà 
comunque a combinare molti danni. 


Tutte le unità acquistano esperienza col passare del 
tempo e questo implica ovviamente un progressivo 
incremento della velocità di tiro. 


datino, ci si dà alla costruzione su larga scala di 
unità, tenendo presente che le risorse che consen- 
tono di produrre qualsiasi cosa provengono diretta- 
mente dalle raffinerie che avremo avuto cura di 
installare precedentemente. Fatto ciò, è opportuno 
mandare in avanscoperta un'unità particolarmente 
veloce (in grado quindi di sfuggire al nemico) che ci 
consenta di avere un'idea delle peculiarità del terri- 
torio e dei problemi che lo scenario può comporta- 
re; dopodiché, si inizia l'attacco, ma come ho già 
detto le cose non sono così semplici. Il problema è 
rappresentato in alcuni casi dal numero di lati su cui 
la nostra base è esposta, mentre in altri dal fatto che 
il nemico sbuca dai posti più impensati, e condurre 
una manovra a tenaglia richiede un enorme impiego 
di unità, che spesso non è affatto disponibile. In tal 
caso, è opportuno lasciare sempre qualcuno nei din- 
torni del nostro quartier generale, ma il problema di 
inviare costantemente rinforzi ai valorosi che cerca- 
no di stanare il nemico è un'operazione di primaria 
importanza. Mi è capitato spesso di venire bellamen- 
te accerchiato e, malgrado spesso me la sia cavata, 
le perdite riportate mi hanno di fatto costretto ad 
abortire l'attacco e aspettare l’invio di unità fresche 
(see... Manco fossero uova!). 

Non sempre si ha a disposizione una base: capita 
infatti di dover assumere il comando di un pugno di 
unità con un obiettivo ben preciso, che può consi- 
stere nel compiere un raid contro la postazione 
nemica o proteggere un convoglio in marcia verso 
una destinazione ben precisa. In quest'ultimo caso il 
grande divertimento è costituito dal fatto che non è 
assolutamente necessario mandare in esplorazione 
le nostre truppe con il compito di fare piazza pulita 


del nemico che si trova nelle vicinanze, perché que- 
sti attaccherà spesso e volentieri anche l’ultimo vei- 
colo che forma il convoglio e le forze a propria 
disposizione sono talmente limitate dal rendere 
impossibile una scorta sicura al cento per cento. 
L'interfaccia è decisamente scarna e del tutto priva 
di qualsivoglia innovazione: con il mouse si clicka 
sull'unità prescelta (mentre per selezioni multiple è 
sufficiente disegnare un rettangolo che contenga al 
suo interno le truppe desiderate), dopodiché si 
passa a indicare la destinazione o l’obiettivo da 
attaccare. È possibile creare dei gruppi e assegnarli 
ai tasti numerici, in modo da richiamare prontamen- 
te le proprie squadre e coordinare nel miglior modo 
possibile l'attacco. 

Mentre in precedenza ho analizzato alcuni problemi 
che concernono la pianificazione dei propri attacchi, 
a questo punto mi preme soffermarmi su questioni 
di ordine meramente pratico: come condurre le 
operazioni sul campo di battaglia. Sostanzialmente, 
non vi è nessuna difficoltà solo nel caso in cui 
l'attacco venga condotto su un solo fronte e il nemi- 
co sia completamente impegnato a respingere la 
nostra offensiva: in tal caso la porzione di territorio 
rappresentata sullo schermo è più che sufficiente 
per avere un'idea delle mosse da effettuare. 
Le cose non stanno così qualora vi siano vari 
scontri in atto e il nostro compito sarà quel- 
lo di portarsi velocemente da una zona 
all'altra per aumentare l'efficienza delle 
nostre unità le quali, a differenza dei sistemi 
computerizzati che si trovano su molti sofi- 


Le esplosioni sono realizzate molto bene, il Simo- 
netti mi sta pressando in maniera indecorosa e 
fra un po' andiamo al ristorante: vi basta o volete 
qualche altra stupidata? 


Se non sbaglio, in questa missione si doveva 
compiere un raid nella base del nemico appro- 
fittando della sua assenza e, ovviamente, le 
cose sono andate piuttosto bene; peccato che 
in seguito questi mi abbia sorpreso mentre mi 
accanivo sugli edifici più inutili... 


Gli scontri in questa specie di canyon si sono rivelati abba- 
stanza difficili, visto che è stato pressoché impossibile 
dispiegare completamente le nostre forze. 


sticati velivoli dei giorni nostri, capaci di selezionare 
i propri bersagli prediligendo quelli più pericolosi, 
attaccano semplicemente quelli più vicini e tocca a 
noi porre rimedio. Se il problema fosse solo questo, 
sarebbe una roba da ridere: anche senza il nostro 
intervento il nostro esercito se la caverebbe 
comunque, magari riportando perdite sensibilmente 
maggiori; purtroppo, è l'incredibile ignoranza delle 
unità a complicare mostruosamente il tutto dal 
momento che capita spesso che queste stiano con le 
mani in mano malgrado a pochissimi centimetri si 
trova qualcuno intento ad attaccarle allegramente. 
Mi correggo: qualsiasi unità, se attaccata, risponde al 
fuoco, ma immaginate una formazione che compon- 
ga un quadrato e attaccata da un solo lato: le forze 
poste nelle retrovie non si degnano nemmeno di 
rispondere il fuoco, come se non si rendessero 
nemmeno conto di che cosa sta succedendo. Ora, 
non pretendo che ognuno sappia con precisione 
cosa fare, ma nel caso di KKND ciò mi ha provoca- 
to un’ira incredibile, perché quasi sempre i miei falli- 
menti sono derivati dal fatto che la maggior parte 
delle mie unità sono rimaste inoperose per alcuni 
preziosi secondi, con disastri inenarrabili. Ripeto: nel 
caso in cui il fronte delle operazioni sia uno solo, è 
sufficiente selezionare i vari gruppi o le singole 
unità) e assegnar loro in continuazione il target pre- 
scelto; ma non sempre ciò è possibile e in tal caso le 
possibilità che si prospettano sono due: le proprie 
unità che stiamo momentaneamente trascurando 
sono sparpagliate, e in tal caso si faranno bellamente 
massacrare una dopo l’altra (senza alcun aiuto di 
sorta da chi si trova vicino), oppure queste si trova- 
no ammassate e i risultati sono migliori solo di poco 
poiché, come ho già detto, nelle retrovie si disputa- 
no lunghi tornei di briscola, disturbati solamente dal 
fuoco del nemico. 
E ora di corsa al box di commenta! 

Mauro Bossetti 


Ecco la nostra base, attualmente piuttosto indifesa; del 
resto, il tempo a disposizione per rendere una postazio- 
ne sicura è decisamente limitato ed è più che opportuno 
impiegare proficuamente il tempo. 


Ho sempre desider: 
î) to recensire Com- 
Mi mand & Conquer 
(che, prevedo, si rive- 
lerà il gioco più ven- 
duto dell'anno) e 
quando Max mi ha assegnato il giocone non volevo 
credere ai miei occhi. | Westwood hanno fatto un 
grande lav... Ehi, come dite? Il gioco si chiama 
KKND e siamo nel 1997? Urgh, allora mi tocca rive- 
dere un attimo il giudizio... 
| punti su cui direzionare i miei strali sono sostanzial- 
mente tre; anzitutto, non c'è nemmeno un particolare 
che non ci ricordi che questo KKND sembra in tutto 
e per tutto il C&C dei poveri, a cominciare dai filmati 
piuttosto ridicoli, per non parlare della grafica che si 
attesta su livelli qualitativamente appena discreti. In 
secondo luogo, sebbene le missioni siano piuttosto 
divertenti, è tutta roba che abbiamo giocato e rigioca- 
to e in molti casi dopo un solo tentativo infruttuoso è 
possibile provare un senso di noia, avendo passato 
diverse ore del tutto analoghe molti mesi addietro: in 
altre parole, non c'è il gusto di sapere cosa viene 
dopo perché del dopo sappiamo già tutto. Infine, e 
questo è sicuramente l'aspetto che mi ha più irritato, 
un biasimo pubblico per l'idiozia delle proprie unità e 
la frustrazione che si prova nel perdere le battaglie 
senza alcuna colpa. 
AI di là di questo il gioco è decisamente divertente, 
non manca la possibilità di cimentarsi in multiplayer 
e rappresenta comunque una nuova sfida per gli 
appassionati dei giochi strategici “in tempo reale”. 
Mettiamola così: se non avete mai visto C&C ma 
siete attirati da questo titolo, non vedo perché non 
dovreste acquistare il prodotto dei Westwood, 
migliore in molti particolari e con un supporto tecni- 
co fornito dai giocatori attraverso Internet semplice- 
mente spaventoso. Se avete già giocato a C&C e 
siete ancora dell'idea di comprare KKND, allora pas- 
sate a Red Alert, semplicemente uno dei giochi più 
belli della storia. Solo a questo punto, e sempre che 
abbiate già finito il data disk di C&C e abbiate ancora 
voglia di giocare a un prodotto che definire già vec- 
chio è un eufemismo, allora potete passare a KKND. 
Ugh! Ho detto. 


BP RAI NWA R-_£ 


Per quanto riguarda le richieste hardware non ho 
avuto a disposizione nemmeno un misero fogliet- 
to, ma direi che con un dx2/66 e 8 mega potreste 
‘andare bene; ovviamente, senza dimenticare al- 
meno 27 mega di hard disk e tutto il resto (sche- 
da grafica, sonora, etc.). . i 
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CD.Rom 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 

PER SVGA: PENTIUM 75 
O SUP., SVGA, 16 Mb RAM; 
PER VGA: PC 486 66 Mhz 
O SUP., VGA, 12 Mb RAM; 
LETTORE CD.Rom 2X, 
SOUNDBLASTER 

O 100% COMPATIBILE, MOUSE. 


...€h SÌ, que 
nirsi La & : 
all'ora e un piccolissimo sbaglio ti "sbatte fuori pista! 
NASCAR 2 è-così realistico chè oghi più piccolo detta- 
glio corrisponde..Gi feale ‘Campionato 
NASCAR 1996! Nervi‘ saldi, Quindi -e 
cerca di non dimenticare 
che... è solo un gioco! 


‘£ 99,900 
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VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


00 cuvalli:.prendi Ie turve a 4 TI 


Sono Pitocchi Questi Redattori. Vero! 


Eh sì, i programmatori della GT Interactive 
hanno la vista lunga e ci hanno beccato, ma 
non importa, perché noi ce ne sbattiamo e 
andiamo avanti a fare il nostro mestiere 
con la consueta inimitabile allegria. 

Curiosamente S.P.Q.R. ha anche un secondo signifi- 
cato -Senatus Populusque Romanus- che mette le 
proprie radici laggiù, in quel posto lontano lontano 
chiamato antica Roma. Ebbene, cosa succedeva 
nell'antica Roma? Dato che i derby non erano stati 
ancora inventati e il termine calcio veniva associato 
solamente al fondoschiena, si potrebbe supporre 
che i romani si divertissero a ingozzarsi di uva dalla 
mattina alla sera per poi fare due salti al Colosseo a 
spernacchiare leoni e gladiatori, ma nemmeno le 
nostre referenze storiche di natura scolastica posso- 
no definirsi corrette. 

Stando allora alle informazioni dei ragazzi della GT 
Interactive, nell'anno 205 A.D. successe un gran 
casino. Tra i cittadini della capitale si celava, infatti, 
un traditore conosciutn con il nome di Calamitus, 
con l’unico scopo di distruggere la stupenda città. Le 
leggende narrano addirittura che un videogiocatore 
del ventesimo secolo venne in qualche modo spedi- 


Le prime schermate servono 
più che altro per prendere con- 
fidenza con il sistema di con- 
trollo, comunque semplicissi- 
mo, ma non mancano per que- 
sto di una certa cura. 


Strutture e monumenti dell’antica e 
maggica Roma sono riportati con 
una certa attenzione ai particolari; 
nel tentativo di non rendere total- 
mente inutile la presente didascalia 
mi premuro di farvi notare l’invent: 


rio, nascosto dietro alle icone princi- 
pali, rappresentanti nell'ordine il 
gazzettone romano, la mappa totale 
con descrizione dei monumenti, il 
calendario degli eventi e il regolatore 
del tempo, il mappino che tiene 
conto degli spostamenti e la bussola. 


La leggenda di Romolo e Remo ci regala un prezioso artefatto che tornerà utile in 


l'abbiano inventato i romani? 


seguito. Non è raro trovare pergamene con tanto di filmato allegato: che il multimediale 


to sul posto per tentare di fermarlo. Che dite, Sarà 
vero? 

Questo dipenderà da voi, ai quali sara offerta 
l'opportunità di vestire i panni del' giovane apprendi 
sta di Cornelius, grande inventore contemporaneo 
ai fatti di cui si parlava. Costui, arrestato pertecces 
sivo odore ascellare, vi metterà ‘a disposizione una 
macchina da lui creata, il Navitor, grazie alla quale 
potrete scorrazzare in una sorta di realtà parallela 
assolutamente sgombra da presenze Umane periten: 
tare di fermare il sopra citato mascalzone. 

Il gioco rientra nella categoria delle ‘avventure con 


Sotto la città si trova un intricato dedalo di catacombe 
dalle tonalità lugubri: quali segreti sapranno celare? Lo 
scoprirete nella prossima puntata... 


| filmati di intermezzo offrono logica- 


mente una qualità ridimensionata 
rispetto alle schermate statiche; non 
c'era da dubitarne, ma le sacri leggi del 


giornalismo pretendono l'evidenza. 


Il calendario degli eventi mostra per ognuno dei mesi 
quello che dovrebbe essere l'accadimento di maggiore 
rilevanza; diciamo che funzia da riferimento quando, 
presi dallo sconforto, non saprete dove sbattere la 
capoccia. 


visuale in soggettiva e spostamento “discreto” e 
presenta parecchie similitudini con Myst, in parte 
per il carattere grafico della realizzazione (Fendering 
a manetta) e in parte per il genere di enigmi che sì 
possono presentare. Durante la peregrinazione 
dovrete tenere d’occhio gli appunti stesi daî cinque 
indiziati principali, che conterranno parecchi spunti 
per la prosecuzione e indizi per l'individuazione del 
reale colpevole. Procederete mese per mese (cia- 
scuno focalizzato su un evento particolare) per la 
durata di tutto l’anno incriminato e parecchie loca- 
zioni saranno accessibili solamente in determinate 
date. Potrete anche regolare lo scorrere del tempo 
a vostro piacimento, ma il rischio è quello di smarri- 
re indizi determinanti. 

Il Navitor è la scusa per la rappresentazione 
dell'interfaccia; a parte le pergamene (che dovrete 
prima rinvenire) e le informazioni fornite dai.tin- 
que personaggi (il loro nome si illuminerà se 
potranno offrire una conoscenza relativa alla zona 
visitata in un dato istante), avrete a disposizione 
l'Acta Diurna, in altre parole il gazzettone ufficiale, 
una mappa con tanto di sezione degli edifici (utile 
per le zone nascoste), un calendario con la rappre- 
sentazione degli eventi principali, la data corrente, 
la leva per il controllo del tempo, la mappa auto- 
matica, la bussola e una lattina di Coca Cola nel 
caso il tutto non vi bastasse. Dietro al suddetto 
bordello di strumenti, sarà ben nascosto l’inventa- 
rio con gli oggetti che sarete riusciti a raccogliere. 
A tal proposito, mi pare il caso di precisare che 
per raccogliere e/o utilizzare un oggetto è suffi- 


Un interno della casa delle vergini...almeno prima del 
vostro passaggio. 


Il mappotto del quale vi parlavo; i pallini rap- 
presentano il cammino che avete sinora per- 
corso e sul quale potrete tornare con un click 
del topo con la coda lunga: semplice, no? 


ciente cliccare sullo stesso nella locazione 
appropriata: nulla di più semplice! 
Natoralmente è consigliato il salvataggio 
della'posizione, anche se non strettamente 
necessario dato che non è possibile schiat- 
tare e solamente in determinate situazioni 
(piuttosto uniche e dovute, suppongo, a 
Una disattenzione dei programmatori) vi 
potrebbe capitare di trovarvi con le chiap- 
pe a terra. 

Non mi resta che invitarvi a unirvi al mio 
canto per celebrare la chiusura dell’artico- 
lo; tutti insieme: EH-EH-EH-AH EH-EH 
ALWAYS HARDCORE!!! 


Massimo Svanoni 


Enigma basato sulle leggende; si tratta di ordinare i sei 
bassorilievi rappresentanti altrettante leggende nella 
corretta sequenza storica. Per risolverlo avete tre possi- 
bilità: fare appello alla vostra cultura scolastica (stiamo 
freschi), consultare il materiale contenuto nel gioco e 
fornito da uno dei cinque personaggi oppure procedere 
alla garibaldina, provando tutte le combinazioni possibi- 
li. Buona fortuna! 


Il Navitor si schianterà 
quattro volte durante 
l'avventura e voi sare- 
te proiettati all’interno 
della dimora del 
vostro maestro per 
rimettere le cose a 
posto; niente di parti- 
colarmente impegna- 
tivo. 


Sulle pareti dei vari edi- 
fici troverete frequente- 
mente delle rappresen- 
tazioni animate che 
celano spesso e volen- 
tieri degli enigmi; in 
questo caso ci troviamo 
nella dimora di Verania, 
una dei cinque sospetta- 
ti, e l’immagine alla 
parete racchiude tutti i 
segni zodiacali: inutile, 
ma caruccia. 


Sono le quattro e 
mezza e tutto va 
bene. E allora? Nien- 
te, era un tentativo 
per sviare la questio- 
ne. Sono le quattro e 
trentuno e S.P.0Q.R., nonostante la partenza farlocca, 
si rivela infine un titolo discreto. 
Per quale ragione ho parlato di partenza farlocca? 
Beh, perché sinceramente indispone un poco essere 
sbattuti in una città - o, meglio, una simulazione di 
una città - completamente deserta, senza nemmeno 
un filo di polvere a fare compagnia. Ok, ok, anche 
Myst non offriva questa gran quantità di vita, ma 
almeno, propinava un po’ di materiale sul quale spre- 
mere le meningi. Nel nostro caso, invece, la prospet- 
tiva iniziale è quella dell'esplorazione sistematica per 
scoprire e risolvere senza molti problemi le prime 
avversità e rinvenire le cinque pergamene. La prima 
volta che si spegne il computer, o si passa ad altro, 
non si prova quindi una grande soddisfazione. 
Poi le cose cambiano. Inizia a entrare in gioco la 
trama, si raccolgono i primi oggetti e si inizia ad 
avere la sensazione che qualcosa di concreto in una 
città desolatamente virtuale possa saltare fuori. Gli 
enigmi, però, non raggiungono mai la temperatura di 
fusione delle cervella e il pericolo può essere sola- 
mente quello di avere tralasciato qualche passaggio, 
magari occultato dall’ennesima colonna ionica. 
Se la mettiamo sull’interesse storico, risulta evidente 
la notevole cura riposta nella ricostruzione - aridaye, 
virtuale - della città, cura che non può che giovare 
agli appassionati, che hanno sempre sognato di fare 
due passi nella storia della capitale più anziana del 
mondo. Dal canto della trama, dell’intrigo narrativo, 
si può addurre che una certa curiosità nei confronti 
del giustiziere mascherato avanza con il proseguo 
nel gioco, anche se viene minata dalla quasi totale 
assenza di riscontro effettivo (in altri termini, sembra 
una caccia al fantasma). 
Quindi, fatte le debite somme, ne risulta il giudizio 
che appare sotto, ossia un 85 che lo pone sotto al 
livello raggiunto da Myst e che libera dal vincolo 
dell'acquisto a tutti i costi la maggior parte degli 
avventurieri incalliti, pur potendo comunque costiti 
re un valido motivo di svago. 


HA RU WA RE 
Brevemente, richiesto: DX2 con 8MB, Win 3.1. 
(miracolo), 6MB di hard. Raccomandato: Pentiuz 
con 16MB, Win'95 e scheda grafica con profon- 
dità 16bit per apprezzare appieno. Ricordatevi il 
CD-ROM, e che sia almeno doppio! 


MAGIC 
BATTLEEMAGE 


‘Nonostante sia arrivato 
| nei nostri uffici per 


pic, 
ia da qualcun 
ita da una 
Gathering (il 
che importi 
‘essere piuttosto 
: che importi 


questo gruppetto. 
connubio tra una specie 

Zonquer che dovrebbe rap- 
maghi e una sezione gestio- 
rritori, si scelgono le zone 
ente, si discute con le crea- 
a questi territori. Lo svolgimento è 

semplice: il gioco si svolge a turni, e 
di questi il giocatore può decidere 
n attacco verso un territorio adiacen- 
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THE DOGMEOF:FOOLS 
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WIZARD ANDA 
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,RRIOR, LOVING 


te al proprio. A questo punto potrebbe succedere 
qualsiasi cosa. Il territorio può "cadere" senza sfide, 
può semplicemente evitare il vostro attacco o può 
presentare un incontro: successivamente alla con- 
versazione che seguirà con l'occupante, potrete 
conquistare il terreno, perderlo o semplicemente 
barattare per ottenere qualche nuova magia. Que- 
sto nel caso il posto sia "terra di nessuno": nel caso 


WERE, 


UP IN THE 


Una delle note positive di questo gioco è che le carte in 
esso contenute sono aggiornate fino a una delle ultime 
espansioni (Mirage), cosa che non succede con il titolo 
Microprose. Peccato però che siano più o meno scelte a 
caso (cioè non sono tutte), e che soprattutto né il 
manuale né il gioco si preoccupino di spiegarvi come 
l'effetto di queste carte possa essere "tradotto" in un 
"gameplay" così dissimile dal contesto originale (ergo 
non si capisce nulla). 


invece sia controllato da uno degli altri quattro 
maghi, si comincerà a dare battaglia. E' qui che 
entrano in gioco le magie ottenute all'inizio della 
partita e quelle acquistate invadendo le terre: tutti 
questi incantesimi vanno inseriti nel proprio mazzo 
più o meno come se ci si dovesse preparare a una 
vera partita di Magic (peccato però che la descrizio- 


La macchia 
blu al cen- 
tro della 
foto rap- 
presenta 
un temibile 
Elementale 
dell'Aria, 
evocato dal 
sottoscritto 
per uccide- 
re l'avver- 
sario - que- 
sta è una 
foto parti- 
colarmente 
importante, 
perché 
documenta 
il primo 
duello che 
sia mai riu- 
scito a vin- 
cere. Sob, 
sniff. 


La schermata di selezione del personaggio vi permetterà di 
affrontare il gioco "di conquista" utilizzando uno dei sei per- 
sonaggi presenti. Ognuno di essi è specializzato nell'utilizzo 
di colori differenti - è logico supporre che il mostro tentaco- 
lare non sia portato verso elfi e cose del genere, che faranno 
piuttosto parte del portafoglio della tizia. 


Nella sezione strategica potrete ottenere informazioni 
riguardanti ogni singolo territorio e pure vederne uno 
scorcio abbastanza significativo. Queste vedute sono 
l'unica occasione in cui il programma riesce a mostrare 
qualche immagine passabile (questa, in particolare, è 
una delle più carine, almeno secondo me). 


Un'immagine dell'incredibile sezione "conquistatoria", 
che vi terrà avvinghiati per ore e ore grazie alla sua 
complessità. Oppure no. 


ne delle carte sia in una sezione esterna - durante la 
partita dovrete sempre affidarvi alla memoria o 
all'intuito). 

Il duello è la parte centrale del gioco: in questa 
sezione verranno visualizzati i due maghi su di un 
territorio abbastanza vasto, e da qui potrete mette- 
re in gioco le vostre carte (partendo dalle terre che 
forniscono mana, l'energia necessaria all'attivazione 
delle varie magie). Una volta evocate le vostre brave 
creature, potrete decidere di lasciarle lì ad aspettare 
quelle dell'avversario o di mandarle all'attacco. 
Coronano il tutto le numerose magie dagli effetti 
più disparati che possono potenziare o ostacolare le 
creature, infliggere danni diretti e così via (descrive- 
re tutte le carte esistenti sarebbe un'impresa titani- 


Un momento di uno sc 

La finestra che è apparsa 
serve a scegliere il tipo di 
mana da utilizzare per lan- 
ciare una magia. Visto che 


sembra non esserci una fun- 
zione di "undo", mi chiedo 
come mai la finestra non 
scompaia da sola una volta 
pagato il dovuto - visto che 
è un gioco che si basa sulla 
rapidità delle azioni, i pro- 
grammatori avrebbero potu- 
to anche pensare alle esi- 
genze dei giocatori. 


ca, dato che quelle del gioco vero e proprio sono 
bene o male duemila, anche se quelle contenute in 
Battlemage sono sensibilmente di meno). Ovviamen- 
te, vince il duello chi porta a zero per 
primo i punti vita dell'avversario - peccato 
però che visto lo stile di gioco necessario 
si riduca tutto a una specie di corsa, can- 
cellando quasi interamente la strategia 
della licenza originaria. 
Per impratichirsi in questa modalità è 
possibile anche evitare completamente la 
sezione di conquista e concentrarsi sui 
combattimenti utilizzando l'apposita 
opzione, e proprio per questa eventualità 
sono stati salvati su CD numerosi mazzi 
differenti; nulla vi impedirà comunque di 
ideare e registrare i vostri, per poi magari 
rifilarli ai vostri amici (sempre che riuscia- 
te a trovare qualche altro possessore di 
Battlemage)... 

MA 


Oh-oh, la tizia vestita di verde mi ha scon- 
fitto. E allora? 


Aah! 

schifo! 

ragno! Schiac- 
ciatelo! A dire il 
vero ci sta pro- 
teggendo... 
Nonostante l'a- 
spetto, dovreb- 
be essere un 
Ragno Gigante 


Il nostro nemico si produce in delle boccacce mentre il 
suo fido Mammuth da Guerra trotterella verso di noi: 
Come finirà questo terribile combattimento? 


Quando un po' di 

tempo fa ero solito 

leggere Cattivik, mi 

era rimasto molto 

impresso il "motto" di 

presentazione di que- 
sto fumetto: "Brivido! Orrore! Raccapriccio!". Bene, 
non posso dire d'essere costretto a usare lo stesso 
trittico di espressioni per descrivere questo bel gio- 
cone, ma poco ci manca. Partiamo da una precisazio- 
ne decisamente importante: questo Battlemage non 
vuole essere una rappresentazione alternativa del 
gioco di carte (per quello c'è il titolo della Micropro- 
se), bensì un gioco di combattimento e strategia in 
tempo reale ispirato (abbastanza vagamente) ai per- 
sonaggi e ai luoghi nati nel gioco di carte e ripresi 
poi nei fumetti della Acclaim Comics. Beh, non mi 
sembra certo una gran trovata! Non mi sembra che 
comunque questi tizi siano così famosi, e soprattutto 
che i fumetti siano così belli (tutt'altro). Ma parliamo 
del gioco: se devo essere sincero, non mi è piaciuto 
affatto. Vuoi perché all'inizio non riuscivo assoluta- 
mente a capire come funzionasse (e solo successiva- 
mente ho scoperto che non c'era niente da capire), 
vuoi perché effettivamente si tratta di un gioco insul- 
so: sostanzialmente le due parti sono molto deboli da 
sole, e messe insieme generano un prodotto ancora 
più evanescente. La sezione in cui bisogna conqui- 
stare le aree e parlare con la gente avrebbero potuto 
anche realizzarla con il basic del C64 (grafica e sono- 
ro esclusi), da quanto è semplice: si clicca sulla 
nazione e succede una cosa qualsiasi a caso. Il duel- 
lo invece mi ha messo addosso una tristezza infinita, 
perché trasforma un gioco stupendo (Magic) in una 
corsa a chi caccia più magie senza curarsi troppo 
delle azioni del proprio avversario: dato che comun- 
que risulta difficile capire che cosa sta facendo, tanto 
vale continuare a evocare creature come non ci fosse 
un domani. Ci sarebbe anche da disquisire sullo stile 
grafico abbastanza scarsino (ma alcune schermate 
fisse sono molto carine) e sul sonoro decisamente 
negativo che si produce in irritantissimi "tap mana" e 
gorgoglii vari, ma penso che a questo punto possiate 
aver capito quale potrebbe essere il mio giudizio in 
merito. Insomma, questo Battlemage è una gran 
delusione - non era facile trarre un gioco tanto 
mediocre da una licenza così ricca, ma apparente- 
mente qualcuno ha fatto del suo meglio per riuscire 
in questo intento. 
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Straccia, frantuma, polverizza, annien- 


ta i tuoi antagonisti: vogliono impedi- 
re ai tuoi robot di conquistare | 5 pia- 
neti! Ogni robot ha personalità e carat- 
teristiche divers le loro azioni sono 
perciò imprevedibili! Si butteranno 
nella mischia. ido fino 
sfruttando i 

armi e mez 

scapperannol! 


coOCkte 
tecnica CW 
Ci sono 2 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 40 Mhz, 

8 Mb RAM, 
RACCOMANDATO 
486/66 Mhz CON 8 Mb RAM, 
SOUNDBLASTER, 

LETTORE CD.Rom 2X. 


WARNER INTERACTIVE 


Numero Verde 
[ 167-821177 | 
LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


Comu S 


@ 


UN'AVVENTURA 
EMOZIONANTE! 


In questa splendida avventura 


grafica ecco un americano a Pa- 
rigi seduto in un bistrot che sta 
corteggiando una cameriera quan- 


INTERACTIVE 
entertainment 


do un clown dall’aria inquietante 
appare sulla scena. 
All'improvviso una terribile esplo- 
sione sventra il locale. 

Da qui si dipana una incredibile 
caccia alterrorista che ti porterà 
in giro per il mondo, addirittura 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


sulle orme dei mitici templari. 


CD.Rom 


MANUALE 
E SOTTOTITOLI 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
486/66 Mhz, 8 Mb RAM, 
LETTORE CD.Rom 2X, 
SVGA, SOUNDBLASTER 
O COMPATIBILE. 
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LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


Il sangue vola a fiotti in questa magnifica conversione, 
con un effetto a metà strada tra un film splatter e un 
gioco qualsiasi per il Commodore 16. 


prendere in ostaggio qualcuno, meglio se un intero 
palazzo di 100 piani. Come possa un commando di 


i fan delle pellicole în questione pochi uomini assoggettare un intero grattacielo, si 
lieti di apprendere che la conversione sa, resta un mistero, ma non importa, convincete 


Si ! tutti gli abitanti del palazzo che sono in ostaggio, e 
sarà presto in tavola... vedrete che ci sarà da divertirsi. Ogni tanto, prende- 
5 te qualcuno di questi e fatelo volare giù dal balcone 

dopo averlo fatto crivellare da un terrorista, fa più 


Buongiorno a tutti, il mio nome è Brus Uil- 
lis e faccio l'attore regista. Ebbene sì, nono- 
stante la mia famiglia vanti cugini illustri 
sempre pronti a salvare il mondo grazie al 
loro portentoso bicipite, io ho scelto di fare i miliar- 
di in modo molto più comodo e senza spargimenti 
di sangue. La ricetta è semplice: prendete un centi- 
naio di terroristi scemi che vogliono devastar la 
terra, tanti poliziottoni gnucchi che non sanno come 
ci si deve comportate, il solito pazzoide che coman- 
da la combriccola di cui sopra, un paio di lanciafiam- 
me, e un eroe muscoloso. A questo punto mettete 
tutto insieme secondo la seguente ricetta: tanto per 
cominciare, il pazzoide deve avere un'ideona più 
megalomane possibile. Per esempio, chessò, distrug- 
gere gli Stati Uniti o dominare l'intro pianeta (con la 
sola esclusione dell'Italia - pazzo sì, mica scemo); 
bene, a questo punto prendete i terroristi e fate sì 
che aiutino il pazzoide a realizzare il suo sogno. Non 
chiedetevi cosa li spinga a seguire le idee di un folle, 
lo fanno e basta. Date loro un bel fucile a pompa in 
dotazione, limitate a dieci o a venti il numero di 
parole che dovranno dire per tutto il film, fornite 
loro uno sguardo da duro applicando un paio di 
cicatrici (fanno molto gangsta) e, soprattutto, evitate 
che il loro quoziente intellettivo raggiunga il valore 
di meno dieci. Questo è di fondamentale importan- 
za, perché .i terroristi in questione dovranno farsi 
per forza ammazzare dall'eroe nerboruto. 

A questo punto, l'allegra banda di debosciati dovrà 


SO PE A o o Siamo in un tipico garage americano, di un qualsiasi palazzo alle 
che modo replicare le grida di dolore di questi terroristi À antica ” Hi Ù iHà 
mentre ven arrestati”: per Soignaziare dovrete porte di Manatthan. Si noti l'arredamento a base di cadaveri... In corsa per salvare la città 


accontentarvi delle foto... dal pericolo nucleare... 
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LEVEL 


Pi 
mente sconcertato, 
deluso e scoraggiato: 
quando ho visto lo 
stesso titolo girare 

ì sulla Playstation redazionale mi era sembrato un 
gioco davvero interessante. Sulla piattaforma di casa 

i Sony, infatti, c'erano tutti gli ingredienti necessari a 
fare un buon gioco arcade, partendo dalla bella grafi- 
ca per arrivare a un'azione di gioco indubbiamente 
coinvolgente. Così mi aspettavo Cala Probe (che, 
Carneficina all'aeroporto: adesso sapete cosa fare vorrei ricordarlo ai più distratti, ha realizzato la con- 

scena. A questo punto mandate l'eroe nerboruto a quando i voli Alitalia da dei Soa versione assolutamente perfetta di Bubble Bobble, 
combattere, da solo, contro tutti quanti. Sì, lo benis- EG lese con voti che sulle nostre riviste hanno oscillato tra il 
simo che nella realtà questo verrebbe immediata- 920.1 0 prata Fe aliettanto valida, 6 
| mente sopraffatto, ma questo è un film di Die Hard, prolungare il divertimento col videogioco ufficiale pascro Mita dela Sei non ei aa dor; 


sl forse nella grafica con qualche cubetto in più e molti 
- che diamine, quindi l'eroe dovrà fare il mazzo all'in- della trilogia, in uscita quando leggerete questo arti- dettagli in meno, forse nell'azione di gioco che coin- 
combriccola. E non è certo finita qui, perché in 


colo. Potrete così vestire i panni dell'eroe nerboru- volge ma solo per pochi minuti, forse nel sistema di 
L film la polizia ae mai eccellere in to e salvare 1) il palazzo 2) il boeing 747, 3) un'inte- controllo che mi è apparso un po’ approssimativo, 
r ra città dalle ‘Or dei cattivoni di insomma, Die Hard Trilogy mi ha provocato quella 
i spiacevole sensazione di amaro in bocca che, solita- 
mente, riservo per i giochi compresi tra il 30 e il 70% 
i di valutazione complessiva. Vogliamo scendere nel 
dettaglio? Ok, facciamolo... Die Hard, il primo della 
| serie, potrebbe essere un buon arcade sullo stile di 
Tomb Raider o di Resident Evil, peccato che coi due 
titoli in questione abbia veramente ben poco da spar- 
0000000000 tire, col primo non possiamo nemmeno dire che i 
protagonisti principali potrebbero far pipì allo stesso 
modo... Grafica brutta, sgranata anche alle alte riso- 
luzioni, con texture minimali persino alla massima 
qualità del dettaglio, insomma, probabilmente il 
modo peggiore per usare le DirectX; sonoro esatta- 
mente a metà strada tra il patetico (la colonna sono- 
ra) e il ridicolo (gli effetti); azione di gioco rovinata 
dall’'approssimazione dei controlli, insomma, un gio- 
chino indegno di essere uscito alle soglie del duemi- 
la, che vi farà presto rimpiangere tutte le realizzazioni 
della Probe ai tempi del C64. 
Die Harder potrebbe anche essere un titolo degno di 
È ” = nota. Peccato che Operation Wolf sia uscito un 
a frago! € nt rente Voir sacco di anni fa, e fosse anche più giocabile, oltre 
fatto anche voi un film IRE si che più bello da vedere. Infine, ecco Die Hard with a 
trilogia di Die Hard! plengganco, il ita che Rodio a vendi 
cgi si ti fi ‘Riot i tutti gli altri ma che, invece, condanna alla mediocri 
; po Bea visa di pagare dieci ie assoluta l'intera trilogia. Non si sa bene che razza di 
aC AA ANEe SHOS- PNOBDISTI esperimento possa essere, visto che come gioco di 
Ehm, queste fantastiche avventure con 


v 3 dep guida vanta un aggiornamento dello schermo molto 
tanto di effetti speciali, potete sempre simile a quello di Screamer 2 quando gira su un 386 


in alta risoluzione, la controllabilità del mezzo è ai 
minimi livelli storici e, pergiunta, la bella grafica non 
ci indica nemmeno chiaramente da che parte dobbia- 
mo andare... Uno scivolone da una software house 


Potrà sembrarvi incredibile, ma quello che vedete NON 
è il puntatore di una macchina fotografica, e NON stia- 


È } Ù mo per scattargli una foto-ricordo... 
E levati!!! Non vedi che devo salvare il mondo!?! P 9 


è checiha abituati a realizzazioni molto più consisten- 
ti, peccato. 


COITALY per PE 


Non c’è pace per 
l’uomo che non 
viaggia; andate, : 


dunque... 


GABRIELE SALVATORES 


N*1R-V*A: 


Questa frase, che rappresenta un po’ il leît- 
motiv di Nirvana, è particolarmente adatta 
per aprire la recensione del gioco che ne è 
stato tratto: il viaggio non è finito, e c'è 
ancora molto da fare, come sottolinea Gabriele Sal- 
vatores in una nota introduttiva al manuale di que- 
sto titolo. Sì, perché Nirvana X-Rom inizia laddove 
finisce il film, incaricandoci di portare a termine la 
4 “missione” di Jimi Dini. Per sapere chi sia costui si 
presume che abbiate visto il film in questione, cosa a 
dire il vero piuttosto fondamentale anche per non 
andare incontro a una serie di crisi nervose giocan- 
do al videogame: X-Rom è infatti progettato come 
una vera e propria estensione degli eventi narrati sul 
grande schermo. In questa sede mi sembra perciò 
inutile proporvi un riassunto liofilizzato della trama, 
e mi limiterò a spiegarvi brevemente chi sia questo 


| filmati di Naima sono stati realizzati apposta per il 
gioco: in uno di essi si può anche sentire il regista che 
pronuncia la parola “azione”. Vabbeh, pazienza... 


di trame parali le di cui è inutile informarvi ai fini del 


| signor Dini, che a quanto pare non dovrebbe essere 


parente del mitico Dino (l’ acclamato creatore di 


Kick Off. 


Jimi è un programmatore di un'epoca futura non 
:cisata, in cui vanno di gran moda i “mind 
un altro modo di chiamare la realtà virtuale. 
, gioco, Nirvana, sta per essere conse- 
‘e house che lo ha commissionato 
niglia più a una filiale della Yakuza in quan- 


= 10. a modi di fare), quando Jimi si accorge che, per 


via di un virus, il protagonista del gioco ha acquisito 
una personalità propria. Ora, provate a immaginare 
come ci si sente ad essere controllati da qualcun 
altro, a rifare sempre le stesse cose e a morire un 
migliaio di volte al giorno per poi ricominciare sem- 
pre tutto da capo. Solo, il personaggio in questione, 
non ce la fa proprio, e supplica Jimi di cancellare il 
programma per farlo scomparire per sempre. Per 
fare questo il nostro organizza una specie di raid 
telematico nel cervellone centrale della Okosama 
Starr, ovvero la sua software house, nei cui più 
reconditi banchi di memoria sono custodite copie 
delle informazioni di Nirvana. Ovviamente nel film 
accade ben più di tutto questo, compresa una serie 


sapere che l’infiltrazione cibernetica 

al punto in cui Jimi, appena 

i di fronte a un 

er farlo perve- 

ue gorilla giap- 

Fatta e cancel- 

P tracce. A que- 

e il film, lasciandoci il dubbio su cosa 

‘potuto accadere dopo. Ebbene, ve lo dico io: Jimi 
viene ucciso, e fin qui non è che ci volesse una lau- 
rea in ingegneria per arrivarci. Il problema è che 
quelli della Okosama non hanno perso le speranze 
di pubblicare Nirvana, anche perché è Natale e i 
videogiochi vanno via come il pane: nella casa di Jimi, 


| infatti, sono ancora seminati qua e là pezzi del codi- 


ce scritto per il gioco, ancora da “debuggare”, di cui 
la malefica compagnia vuole impossessarsi per fare 
uscire una versione distorta e deviata del videoga- 

me. Ed è a questo punto che, finalmente, inizia X- 
Rom. Anzi, mi correggo, inizia un 
attimo prima, cioè durante la 
sequenza introduttiva, che va 
guardata e ascoltata con grande 
attenzione. Tutto il gioco è infatti 
strutturato come una sorta di 
collegamento col computer cen- 


Lo schermo in cui dovete inserire le 
tre password: la prima volta la cosa 
lascia un po’ di stucco, ma a ben 
guardare non si tratta di un ostacolo 
eccessivamente insidioso... 


Nirvana pesca a piene mani dal 
recente repertorio della fanta- 
scienza: i dischetti ottici sono 
solo uno degli elementi tratti a 
forza dal film “Strange Days”... 


nl 


Ecco Solo, interpretato da Diego Abatantuono, durante 
la sequenza introduttiva: fate molta attenzione alla sua 
domanda... 


Questo è l’interno del computer di Jimi Dini: esplorandolo 
troverete le ultime tracce di Nirvana, per poi cancellarle per 
sempre... 


trale della casa di Jimi Dini, il quale, prima di potersi 
fidare di voi, vi chiederà tre password, ovvero tre 
risposte a tre particolari domande. Se non superate 
questo ostacolo, non potete neppure iniziare a gio- 
care, e per raccogliere le tre risposte bisogna pro- 
prio fare attenzione alla sequenza introduttiva. Tolta 
di mezzo questa formalità comincia l'avventura vera 
e propria: siete nella casa di Jimi e dovete prima di 
tutto recuperare le sequenze di codice di Nirvana, 
“debuggarle” e poi cancellarle per sempre dalla fac- 
cia del pianeta. Tutto ciò all'atto pratico significa 
ricostruire una serie di sequenze audio e video del 
film nel corretto ordine, per poi poterle eliminare. 
Durante questa fase del gioco, come del resto in 
tutte le altre, siete assistiti dalla Casa stessa, che vi 
parla dicendovi cosa dovete fare: in realtà si tratta di 
un sistema MaasNeotek Maiordomo 3.7, ma data la 
voce femminile ci spiace pensare che si tratti di una 
scheda al silicio. Sicuramente in carne e ossa è inve- 
ce Naima, personaggio superstite dal film che fun- 
ziona un po’ come una specie di help on-line sugge- 
rendoci cosa fare e dandoci una serie di impagabili 
dritte (non so voi, ma io dopo averla vista sono 
uscito dal cinema con una freccia di Cupido nel 
cuore... NdSS). Durante l'esplorazione dei diversi 
ambienti, ricostruiti con l’aiuto della tecnologia 
QuickTime VR, possiamo a dire il vero fare ben 
poco, se non spostarci e osservare una serie di 
oggetti. Le icone presenti sulla plancia di comando ci 
consentono di eseguire scansioni, parlare con la 
casa, scaricare i dati nell’area di pre-load, leggere 
eventuali messaggi e uscire dal gioco. Queste opzio- 
ni sono però sfruttabili soltanto quando se ne pre- 
senta la giusta occasione, per cui per la maggior 
parte del tempo Nirvana si riduce a una semplice 
esplorazione di ambienti in (finto) 3D. 

Una volta che avrete eliminato ogni traccia rimasta 
di Nirvana, sarà il momento di lanciare Mandala, 
ovvero il programma che vi consentirà di entrare 


Il terminale per la connessione alla Okosama Starr: 
occhio a non farvi riconoscere! 


nella Okosama Starr senza farvi riconoscere. Dove- 
te infatti sapere che i perfidi giapponesi hanno clo- 
nato la mente di Jimi Dini salvandone ogni ricordo, 
al fine di poter creare videogiochi per l'eternità a 
costo zero. Ovviamente non siamo d'accordo con 
questa nefanda pratica, e vogliamo andare a liberare 
la mente di Jimi per sempre. Per collegarci al server 
della Okosama abbiamo però bisogno della copertu- 
ra che solo Mandala ci può offrire: peccato che il 
programma in questione sia stato fatto a pezzi, e 
che tocchi a noi ricostruirlo. Come? In un modo 
veramente assurdo o, se volete, veramente origina- 
le. Per recuperare le sequenze di codice mancanti 
dovrete infatti inserire delle frasi tratte da alcuni 
capolavori della letteratura, alla cui identità potrete 
risalire tramite una serie di indizi (o facendovelo 
dire da Naima). Il problema è che il gioco vi costrin- 
ge a recuperare fisicamente il volume in carta per 
rintracciare la frase richiesta: ricercarla all’interno 
del gioco stesso si rivela infatti un'impresa piuttosto 
complicata. Naima in persona vi sconsiglia questa 
strada, e suggerisce come alternativa un viaggetto su 
Internet (che a me pare un metodo ancora più com- 
plicato). Fate in modo, quindi, di avere in casa Pinoc- 
chio di Collodi (non sto scherzando) e l’opera 
omnia di Platone, oltre a qualcosa del poeta argenti- 
no Borges. Superato questo scoglio terrificante 
potrete entrare con tutti gli onori nel computer 
della Okosama, volando come un angelo (chi ha 
visto il film sa di cosa parlo). Qui dovrete innanzitut- 
to sbarazzarvi di un Devil che, manco a dirlo, vi 
aggancia e vi sbatte letteralmente fuori. Raggiunta 
poi la mente, o quel che rimane, di Jimi Dini, dovre- 
te rimetterla completamente in sesto: in sostanza 
dovrete aprire e riparare con pazienza ogni ricordo, 
dall'inizio, operando un po’ come avete fatto nella 
prima fase del gioco. In questa situazione però non 
vi aiutano né la Casa (che non può comunicare con 
voi durante il collegamento alla Okosama), né 
Naima, che si sconnette perché non vuole sopporta- 
re l’overload emotivo derivante dal rivedersi nei 
ricordi di Jimi, non prima però di averci pregato di 
liberarlo e di averci lasciato delle foto che saranno 
essenziali per sbrogliare l’intera matassa. E detto 
questo, avete via libera di “volare” fino al box di 
commento. 

Jacopo Prisco 


Nirvana è un prodotto 

indubbiamente parti- 

colare, a metà strada 

tra una certa origina- 

lità e una sostanz 

incompiutezza. Ciò 
significa che nel gioco sono presenti alcuni elementi 
davvero ben congeniati e altri che invece possono 
risultare noiosi e poco avvincenti, come le varie fasi 
di debugging. Personalmente ritengo che l’imposta- 
zione generale che è stata data al gioco, e cioè 
l'impressione di un interminabile collegamento con la 
casa di Jimi Dini, sia un'idea assolutamente azzecca- 
ta: quante volte abbiamo visto licenze cinematografi- 
che sprecate nel tentativo di ricalcare con un po’ di 
spara-spara la trama di un film di successo? Indub- 
biamente per Nirvana X-Rom è stato svolto un gran 
lavoro di sviluppo, probabilmente parallelo a quello 
del film, che ne riprende perfettamente i temi e le 
atmosfere. Anche l’idea di riproporre il personaggio 
di Naima è azzeccata, oltre a rappresentare un'ottima 
veste per l’help del gioco. Quello che fa storcere il 
naso in Nirvana è essenzialmente la realizzazione 
tecnica: non perché quello che c'è sia stato fatto 
male, ma perché sinceramente la tecnologia QuickTi 
me VR è un pochino grezza per consentire di confe- 
zionare un prodotto che rivaleggi, a livello di grafica e 
motore dinamico, con le maggiori produzioni del 
momento. Testimonianza del rozzo livello tecnico del 
gioco sia la struttura dei due CD-ROM, che ospitano 
più o meno ordinatamente filmati QuickTime, imma- 
gini bitmap e documenti di Word di cui il programma 
è composto, così che si può addirittura andare a sbir- 
ciare nel contenuto dei due dischi argentei per risol- 
vere qualche enigma di cui non si conosce la soluzio- 
ne (come nel caso dei brani tratti dai libri). Questo 
problema, unito al fatto che alcune sezioni possono 
risultare eccessivamente meccaniche, influisce non 
poco sulla valutazione complessiva. In quanto a origi- 
nalità, comunque, non c'è niente da dire: coraggiosa 
anche la scelta di proporre uno sbarramento iniziale 
così deciso, come la richiesta delle tre password, e 
anche il più volte citato caso dei libri, che provocherà 
la disperazione di più d'uno. Il fatto di voler lasciare il 
giocatore nelle mani di se stesso, comunque, 
dev'essere stato frutto di una scelta precisa, che 
contribuisce a creare un certo tipo d'atmosfera, visto 
che anche il manuale del gioco, assai scarno, non 
fornisce alcun chiarimento sui compiti da portare a 
termine o su come comportarsi. Non a caso, una 
volta giunti alla fine dell'avventura, tra le opzioni pro- 
poste esiste anche quella di chiudere per sempre 
l’accesso ai CD di Nirvana per quel dato computer, a 
testimonianza del fatto che si è cercato di confonde- 
re realtà e finzione nella mente del giocatore: se ave- 
ste compiuto un'impresa simile nella vita reale non vi 
verrebbe certamente in mente di rifarla, no? Peccato, 
comunque, perché così com'è Nirvana X-Rom rimane 
un prodotto essenzialmente destinato a coloro che 
hanno particolarmente apprezzato il film, e a nessun 
altro. 


BAR BW AR 
Per giocare a Nirvana è sufficiente una configura- 
zione tranquilla: 486/66, 8 MB di memoria, 

CD a doppia velocità e una normale scheda grafi- 
ca SVGA, oltre alla consueta scheda sonora. Lo 
spazio richiesto per l'installazione su disco rigido 
è di 10 MB, mentre per evitare rallentamenti o 
scarsa fluidità, ci sentiamo di consigliare un qua- 
lunque Pentium e soprattutto un lettore CD alme- 
no a quadrupla velocità, fermo restando che an- 
che con la configurazione sopra descritta non do- 
vreste avere particolari problemi. - 
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L’apoteosi massima del rissone in birreria! 


C'erano una volta i film western di Sergio 
Leone: il gringo spalancava l’uscio del 
saloon ed entrava nel locale, lasciando che 
le due antine continuassero a ciondolare 
avanti e indietro per il quarto d’ora immediatamente 
successivo. Il suo fare era sicuro, virile; lo sguardo 
ombroso incuteva il terrore in chiunque lo incro- 
ciasse per sbaglio, pareva fosse lì per compiere chis- 
sà quale missione per conto di Dio. Il pianista conti- 
nuava a suonare le note di “Entertainer” mentre lo 
straniero si avvicinava al barman e, senza nemmeno 
salutare, ordinava il suo latte e menta. Questo, di lì 
a poco, avrebbe scatenato l'ilarità del puzzone di 
turno, facendo imbestialire il cow boy e dando origi- 
ne alla rissa, che poi solitamente culminava fuori dal 


Ecco uno dei nostri avversari. Prima di ogni ingresso 
nell'arena vengono visualizzati alcuni filmati che illustrano i 
combattenti che incontreremo lungo il gioco. 


saloon nel più teatrale dei duelli. Poi vennero le bir- 
rerie e le discoteche. 

Cambiano i tempi, cambiano i locali, ma i puzzoni 
sono sempre gli stessi. Solo che nell'ottica di rinno- 
vamento e formalizzazione della lingua, non vengono 
più chiamati così: “truzzi” e “tamarri” sono le 
espressioni più in voga attualmente. Li riconoscete 
facilmente per il modo di vestirsi, di comportarsi, e 
per la loro scarsa attitudine al dialogo, soprattutto 
su argomenti per loro eccessivamente impegnativi e 
che esulino dal ciò che hanno mangiato oggi, dalla 
partita al pallone, dall'ultima rissa e, perché no, dai 
vaniloqui sulle loro millantate avventure sentimentali 


Il gran spreco di bossoli, le texture sgranate e la risoluzione 
grafica cubettosa per eccellenza, purtroppo, non rendono 
minimamente giustizia alle tecniche di motion capture utiliz- 
zate per riprendere i personaggi. 


TGM.MARZO 


Il mostro amico ci ha 


lasciato un messaggio 
videoregistrato prim 
schioppare. Non c'è che 
dire, per essere morto ha 


Una porta misteriosa 
di con annessa targa 
ancor più emblematica. 
Cosa conterrà mai? 


‘ancora una buona cera. 


PUNTECCIO 


000000e 


che, il più delle volte, non vanno al 
di là del “Aho, me so’ fatto a que- 
sta, me so fatto a’ quella” condito 
con i “cioè” e con le parolacce di 
rito. Anche in questo caso, comun- 
que, se le danno di santa ragione, 


«solo che la pistola del cow boy ha 


lasciato il passo al più comodo e 
silenzioso coltellino. 

Ciò che ci riserva il futuro, invece, 
ce lo spiega XS. 

Qui i rissoni saranno perfettamente 
organizzati, avranno luogo solo in 
ambienti specificamente attrezzati 
per questi, e i concorrenti potran- 
no utilizzare - a loro discrezione - 
tutte le armi che vorranno. Scopo 
del gioco, ovviamente, eliminare 
tutti gli altri. Ammazzandoli. Il pre- 


160ISA 


000 


Il passaggio conduce in un’area popolata da un sacco di 
mostri assassini.e... ok, ok, stavo scherzando... 


piglia l'arma e ammazza. Ciò che non ritroverete dei 
vari Duke Nukem 3D e Quake, invece, è proprio la 
prevedibilità: qui va tutto improvvisato, con quel 
pizzico di strategia che non guasta mai. 

Un approccio nuovo, che potrebbe dare il via a un 
nuovo ramo nell'albero principale dei giochi in sog- 
gettiva tridimensionale, ma che come ogni nuovo 
arbusto ha bisogno di crescere e rinvigorirsi: infatti 
ho trovato non pochi difetti nella realizzazione, e 
tutti questi hanno contribuito a calare un voto glo- 
bale che altrimenti sarebbe potuto essere molto più 
alto: innanzitutto il gioco, contrariamente a quanto 
affermato dal readme presente sul CD, non funziona 
sotto Windows 95 in finestra DOS, anzi, ci costrin- 
ge a uscire al DOS con la solita opzione nel menu 
avvio, e per di più sono stati commessi alcuni stra- 
falcioni di programmazione qua e là, non di vitale 
importanza ma comunque antipatici per l'utente. Ad 
esempio, mi è capitato più volte che rincominciando 
una nuova partita il gioco s'impiantasse lamentando 


mio per tutto questo, purtroppo, non ci è dato 
saperlo: il manuale non ne parla, e l'introduzione del 
gioco di certo non ci aiuta, apprendiamo solamente 
della morte di un nostro amico (o almeno così sem- 
bra), e ci buttiamo nella mischia solo perché questo 
è stato il suo ultimo desiderio. Il resto è da scopri- 
re. Quello che è certo, è che ci troviamo di fronte a 
un nuovo modo di concepire il gioco in soggettiva: a 
quanto sembra, i programmatori di XS si sono resi 


STRUTTA. 
STRUITTA. 


Ecco là în fondo un nostro temibile avversario. ll fucile è, 
nella migliore delle tradizioni treddì, una delle armi più 
affidabili. Peccato impieghi un sacco per ricaricarsi. 


Nonostante tutto, il dettaglio grafico non è nemmeno malac- 
cio. E, come potete intuire dalle scritte in basso, tutto il 
gioco è stato tradotto e localizzato, dialoghi compresi. 


conto che, alla fin fine, ciò che più diverte dei vari 
cloni di Doom è proprio la possibilità di affrontarsi 
nei cosiddetti “death match”, ovvero le partite in cui 
più avversari umani in rete cercando di eliminarsi 
vicendevolmente. Così ecco nascere il primissimo 
“simulatore di duke match” della storia: non ci sono 
più orde infinite di mostri pronte a farci la pelle, 
bensì altri concorrenti dotati di una loro strategia e 
di un'intelligenza artificiale vantate persino dalla con- 
fezione del gioco, Tuttavia, l'impressione iniziale è 
che siano cambiati solo i musicanti, visto che, alla fin 
fine, il discorso è sempre lo stesso: spara scappa 


l'impossibilità di caricare questo o quel componen- 
te, così come l'opzione per avviare il gioco senza 
audio si rifiuta costantemente di funzionare: dimen- 
ticatevi dei settaggi, e dovete riavviare il tutto. Infi- 
ne, nell’installazione non è nemmeno possibile speci- 
ficare l'assenza di una scheda audio, qualora il 
vostro computer non ne fosse provvisto il processo 
si bloccherebbe inesorabilmente. Poi non è possibile 
cambiare modalità grafica, e le richieste hardware 
consigliate per un gioco del genere (Pentium 133 
con 16MB di RAM) che gira solo in 320x200 con 
texture sgranatissime, appaiono sicuramente esose 
visto che Duke Nukem 3D e Quake ottengono 
risultati decisamente migliori su macchine molto più 
modeste. Infine, il metodo di controllo lascia molto 
a desiderare. Evidentemente qualcuno alla Sales 
Curve ha pensato che sarebbe stato un gioco trop- 
po bello, e che quindi in qualche modo andava asso- 
lutamente rovinato. Peccato. 
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Paolo Besser 


Un “incontro ravvicinato” non aiuta molto, purtroppo, a com- 
prendere la forma del nostro avversario 


Come ho già avuto 
modo di sottolineare 
nelle ultime righe 
della recensione, 
l'impressione genera- 
le su questo XS è che 
probabilmente sarebbe stato meglio chiamarlo in un 
altro modo, semplicemente invertendo l'ordine delle 
due lettere che compongono il suo nome. Perché 
proprio SX e non XS? Perché questo è un monumen- 
to alle occasioni sprecate, o a dir si voglia ai lavori 
lasciati a metà: costava tanto elaborare meglio il 
motore tridimensionale, in modo da spedirlo anche a 
risoluzioni superiori rispetto all'ormai obsoleta 
320x200? Se l'abbattimento della grafica fosse servi- 
to a rendere il gioco appetibile anche ai più anziani 
processori 486, allora, avrei anche potuto compren- 
dere la nobiltà dell’intento e soprassedere, ma che 
adesso un Pentium 133 si riduca a fare ciò che un 
486 con 100MHz in meno faceva col primo Doom, 
scusate, mi sembra un po’ eccessivo. Volendo moti- 
vare una scelta simile, potremmo anche addurre 
l'ipotesi che i calcoli necessari alla grafica siano stati 
sacrificati in onore dell’intelligenza artificiale con cui 
si muovono i nostri avversari (e all'occorrenza anche 
noi stessi), ma ogni volta che mi sovviene il numero 
di operazioni fattibili da un qualsiasi Pentium in un 
secondo, rabbrividisco e non voglio nemmeno lonta- 
namente credere che XS debba eseguire tutti questi 
calcoli. Poi il metodo di controllo: ma dico io, quattro 
anni dal primo Doom dovrebbero aver insegnato a 
tutti la comodità delle frecce per spostarsi e del Con- 
trol per sparare... Perché qui dobbiamo imparare a 
usare la bellezza di 32 (TRENTADUE) tasti, per di più 
quando per spostarsi è obbligatorio usare il mouse? 
Sì, è così, il mirino sullo schermo si muove col topaz- 
zo, e con i tasti del medesimo si spara pure. Tutto il 
resto serve ad avanzare e retrocedere, usare l’inven- 
tario, selezionare le armi, spostare la telecamera... 
Un vero e proprio strazio quando si tratta di farne 
un'abitudine. E il bello è che potete personalizzare 
tutti i tasti che vorrete, tranne quelli che servono a 
orientarsi; compito unicamente demandato al mouse, 
solo al mouse, esclusivamente al mouse. Con buona 
pace anche per i fortunati possessori di un joypad 
Sidewinder: poiché il gioco funziona solo sotto DOS, 
non è neppure possibile crearsi un profilo alla biso- 
gna. 
Il risultato di tutto questo è un gioco sì frenetico e 
potenzialmente molto divertente, ma che purtroppo 
si riduce a un caos micidiale, un vero peccato perché 
se solo fosse stato curato un po’ di più, sarebbe 
diventato un capolavoro. Piacerà ai fan dei duke 
match a corto di avversari umani, fermo restando che 
dovranno comunque abituarsi al “rivoluzionario” 
sistema di controllo, piacerà forse ai fan dei giochi in 
soggettiva, probabilmente verrà anche adottato come 
valvola di sfogo da tutti coloro che sono stati costret- 
ti a vedere il Festival di Sanremo da mamme e/o 
fidanzate, ma temo che possa lasciare indifferenti 
tutti gli altri. E tra gli altri, purtroppo, stavolta ci sono 
anch'io. 


MARI WAS 


Per giocare adeguatamente a XS è necessario di- 
sporre di un processore Pentium (o analogo: sul 
Cyrix P150+ va che è una bomba...), di una sche- 
da video SVGA, di un lettore CD quadrupla velo- 
cità e di 8 MB di RAM (molto meglio 16). E neces- 
sario un mouse ed anche una scheda audio. È 
possibile giocare tramite una rete IPX. Opzionali: 
un paio di mani aggiuntive con cui gestire il 
taduplice' sistema di controllo... 


TUTTI | NOMI, | MARCHI E LE IMMAGINI RIPORTATE APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


PC SOFTWARE 


IL FUMETTO IN... 


Dice il saggio... 


per vederci in anteprima vieni al sito quanto prima! 


Nazioni com/ 


ICI. VS54IL 


EDUCATIONAL 


MULTIMEDIA INTERAGTIVE 
CD-ROM 


ORIGINAL DRAWINGS 
AND ANIMATIONS:BY: 


@UADRILINGUAL: ITALIAN 
ENGLISH - FRENCH - GERM 


3-7 AGE 


[e] 
I ICHAITÌ 
d'a nd 
) 


ne; 
ì 


Nessuno crederà 


che vi siete ingoiati un 


Una delle scene più famose della classica 
uscita al ristorante è quella del cliente, 
imbarazzato, che dice ‘Cameriere, c'è una 
mosca nella minestra!’. Cosa abbastanza 
fastidiosa, specie se avevate promesso all’amica di 
turno che il posto era di gran classe, ma ogni tanto 
succede e mettersi ad armeggiare con le mani nel 
brodo non sembra la soluzione più educata. Quello 
che è capitato a Jack va però oltre i limiti della sem- 
plice mosca nella minestra. Lui non è tipo da risto- 
rante di classe: un ex-poliziotto di provincia, uno di 
quelli che non ha sventato il crimine del secolo e 
neanche quello del mese, non è mai finito in prima 
pagina, ed è stato ringraziato dai colleghi con una 
falsa accusa. Traffico illegale di automobili, costato a 
Jack il posto di lavoro e il rispetto degli amici. Nien- 
te di strano, dunque, se passa le sue serate al Willy's 
Bar di Black Hill City con una pinta di birra come 
unica compagna. 


Si sa, però, 

i videogiochi sono strani e la maggior parte delle 
volte mettono gli individui più insignificanti del 
mondo davanti ai problemi più grossi. Capita così 
che Ar'kritz, uno sceriffo interstellare dall'aspetto e 
dalle dimensioni di una lucciola (per quello che 
potremmo vedere noi), arrivi in missione proprio 
nella zona di Black Hill, e capita anche che la sua 


Uno dei tanti incroci di Black Hill City. Jack è segnalato 
dalla stella, e a voi tocca spostarla dove preferite andare. 


Polizia ed esercito che mi sparano davanti al tribunale. Che 
cos’'avrò fatto di male, a parte un alieno non denunciato 
nello stomaco? 


Ora capisco come dev’essersi sentito Rodney King. Jack 
non è un nero, ma mi sa che di questo passo ce lo 
faranno diventare! 


inconsapevole rotta vada a impattare con il boccale 
di Jack. Una gola assetata come quella del nostro 
amico non ha certo tempo di accorgersi di cosa ci 
sia nel bicchiere, oltre alla birra, e dal liquido allo 
stomaco il passo per Ar’kritz è breve. A lui potrà 
anche non importargliene troppo, del cambiamento 
ambientale (tanto la pancia di Jack potrebbe andare 
benissimo come base operativa), ma per Jack, inve- 
ce, è proprio una cattiva notizia: Ar'kritz per noi 
equivale a un parassita, e pur senza volerlo finirà per 
avvelenare il suo fisico. Quando l’alieno stabilisce un 
contatto telepatico fa quasi svenire Jack dalla sor- 
presa. E se non è svenuto adesso, sicuramente ci 
sarà andato ancor più vicino dopo aver visto in uno 
specchio cosa lo sceriffo delle galassie stia provocan- 
do alla sua pelle: una squamatura rossa decisamente 
ripugnante. Ma non è tutto. Ar’kritz non è sulla 
Terra in gita di piacere, bensì per rincorrere dei 
malviventi scappati da una prigione su Octant, la sua 
galassia natìa. Se c'è riuscito lui, anche per loro non 
sarebbe sicuramente difficile infilarsi dentro le più 
importanti personalità e prenderne il controllo. Sarà 


sa AEREI. 


tesi 


Preso dallo scoramento, Jack si abbandona sulle ginoc- 
chia dopo aver visto che lo prendono anche a missilate. 


pure incredibile, come storia, ma non credete che 
per Jack sia ancora più incredibile ascoltare un 
parassita dello spazio, che gli parla direttamente dal 
suo stomaco? 

Usciti dal Willy's Bar, scoprirete purtroppo che il 
piano dei fuggitivi rincorsi da Ar'kritz è già comincia- 
to: in giro per Black Hill 
ci sono quelli che una 
volta erano i vostri col- 
leghi, ma menatene 
qualcuno e i mostri che 
albergano in loro si 
riveleranno. In alcune 
zone della città, poi, la 
trasformazione è com- 
pletata e i deformi 
risultati non si vergo- 
gnano certo di andare 
in giro mostrandosi in 
tutta la loro bruttezza 
(probabilmente perché 
nessuno gliel'ha ancora 
detto). 

Per trarvi d’impaccio 
potete usare vari tipi di 
armi, disseminate per i 
livelli. Dovrete perquisi- 
re il paesotto, alla ricer- 
ca di fonti d'informazio- 
ne che vi consentano di 
ricostruire la vicenda 
introdotta da Ar'kritz, 


Jack B. Hart evita con un salto i 
futili tentativi di fermarlo... Avete 
trovato l'errore? 


Un'altra cosa da imparare in fretta: 
ogni volta che non riuscite a rag- 
giungere una locazione, c’è sicura- 
mente qualche scatolone semina- 
scosto, su cui arrampicarsi per faci- 
litare le cose. 


Un poliziotto guarda impotente 
mentre faccio i salti mortali per 
arrivare all'Ar'kritz rosso. Così, 
alla prossima partita, non dovrò 
spaccare di nuovo la sua brutta 
faccia 


ma soprattutto di cacciarlo fuori 
dal vostro sangue prima che fini- 
sca di avvelenarvi. Le strade non 
sono molte, potrete girarle 
schermata per schermata cam- 
biando direzione o lato della 
strada quando raggiungete un 
incrocio. Un ovvio consiglio è 
che il primo oggetto da cercare 
(nonché il più vicino, ma si trova 
anche in altri punti nel livello) è 
la mappa della città. Sparsi qua e 
là ci sono anche delle copie di 
Ar'kritz che, se recuperate, 
aggiungeranno una vita alla 
vostra limitata riserva. Alternati- 
vamente li potrete usare per 
avere le password, dato che il 
gioco non consente di salvare la 
partita. 

Riuscirete a liberarvi di Ar'kritz? 
Riuscirete a rintracciare le cimici 
che minacciano di governare il 
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Ho un alieno nella pancia e sto diventando un mostro. 0 
qui si levano di torno, o li sposto io... così! 


pianeta? Se avete voglia di cimentarvi nell'operazio- 
ne, dovrete impegnarvi già solo per finirci, nei guai. 
La simpaticissima Smacker technology di cui vi parlo 
nel box è fuori standard, e cercherà di rendervi pro- 
blematico anche bere quella maledetta birra. Su un 
computer la sequenza di presentazione della 
Microfolies compare per metà, su un altro c'è 
mezzo schermo crashato, sul mio personal il sonoro 
è talmente ben compresso che anche il programma 
non lo trova più... Vabbeh, almeno su questo possia- 
mo soprassedere, tanto Ar'kritz è uno sbruffone e 
ha solo cattive notizie da dare! 

Alessandro La Spada 


Suppongo che, se 
avete un minimo inte- 
resse per gli arcade- 
adventure, abbiate 
già letto la preview di 
Little Big Adventuire 
2. Bene, nel testo mi dilungo un po’ sui successi 
della Delphine e, guarda caso, questo Ar'kritz arriva 
aa giusto a riportarmene uno sul monitor: Flash- 
back. 
Almeno un po' di scrolling c'è, quando raggiungete la 
fine dello schermo, ed è possibile usare un buon 
numero di mosse per colpire i nemici, ma si tratta 
come avrete giustamente pensato di aggiunte abba- 
stanza insignificanti. Jack corre nello stesso stile di 
Conrad, salta e si aggrappa alle piattaforme come se 
avesse imparato da lui e lancia pure gli oggetti allo 
stesso modo. Eppure, al di là della maggiore defini- 
zione e colorazione, a mio parere l'animazione e la 
grafica sono addirittura migliori nell'originale. Quel 
giubbotto che svolazza intanto che si corre per lo 
schermo è insuperabile, così come le ‘sgommate’ 
sull’orlo delle piattaforme, e non sarà il caro Jack a 
farlo passare di moda. Il gioco è ad ogni modo piace- 
vole. Data l'assoluta centralità dei combattimenti 
‘uomo contro uomo', visto che i proiettili scarseggia- 
no, non sarebbe stato male curare un po’ di più 
l'impatto dei colpi sui nemici: colpirli senza venire 
randellati a propria volta è difficile, dunque molto 
spesso sarete costretti a scappare. 
Anche la musichetta è simpatica, niente di trascen- 
dentale ma godibile. Ciò che non è molto godibile è 
l'impossibilità di continuare la partita dal punto in cui 
siete stati uccisi. Anche se avevate l'Ar'kritz rosso, i 
singoli livelli vanno ripresi dall'inizio. Abbastanza 
scocciante, specie se eravate quasi alla fine, ma non 
tanto comunque da compromettere la giocabilità. Un 
bel giochino, dunque, decisamente ispirato a Flash- 
back, che darà ai fanatici di questo gioco la possibi- 
lità di rivederlo in un altro scenario. 
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Interagite in tempo reale con giocatori di tutto il mondo. Esplorate 


nuovi regni, incontrate amici 0 nemici, combattete mostri, tro- 
vate tesori, conquistate terre, in un’avventura completamente 
nuova, nel regno di ... INTERNET! 
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Anche lo zio Bill, abbandonata 
per un momento la scrivania, 
scende in campo e calca 

il parquet. Centrerà il canestro 


o sarà brutalmente stoppato 
dalla difesa? 


Il quesito è legittimo, in quanto al giorno 
d’oggi i giochi sportivi in generale, e di pal- 
lacanestro in particolare, sono molti e la 
concorrenza è quindi agguerritissima. Lan- 
ciare un prodotto, pertanto, significa inesorabilmen- 
te scontrarsi con gli altri (Catalano docet... NdS$S). 
Per questa ragione è necessario che qualsiasi titolo 
pubblicato sia di elevato spessore e di perfetta rea- 
lizzazione tecnica, aspetti questi che, per quanto 
soddisfacente, NBA Full Court Press dovrebbe 
senza dubbio migliorare. Non voglio tuttavia espri- 
mere già un giudizio, negativo o positivo che sia (per 
questo ci sarà poi il commento finale), ma voglio 
solamente evidenziare come ogni aspetto di un qual- 
siasi software vada per forza di cose rapportato a 
quelli che sono gli standard e i riferimenti di merca- 
to. Per questa ragione l'ultimo nato in casa Micro- 
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soft non riesce a strappare un giudizio eclatante, 
anche se alcuni aspetti positivi sono senz'altro indi- 
viduabili. Innanzitutto la cura con cui è confezionato 
(e non mi sto riferendo ovviamente alla scatola di 
cartone pressato) con uno stile grafico accattivante, 
e poi la completezza dei menu e la ricchezza del 
data base contenente tutti i giocatori attualmente in 
circolazione. Certo i giochi targati Electronic Afts 
sembrano lontani anni luce con tutte le loro tonnel 
late di statistiche e le infinite possibilità di persona 
lizzazione degli incontri e delle squadre in campo, 
tuttavia se non ci facciamo prendere subito dal pani 
co e da inutili atteggiamenti snobistici, possiamo 
anche intuire ciò che questo titolo è davvero in 
grado di offrire. Come ormai vuole la moda in fatto 
di giochi di basket, l'introduzione non può certo 
essere trascurata. n questo caso ci troviamo di 
fronte a un filmato spettacolare e ben studiato che 
presenta non poche somiglianze con un video-clip. 


La grafica durante la partita non è delle migliori, specie a causa della 
piccolezza e della somiglianza dei giocatori. 
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E' possibile settare a piacimento le regole fondamentali 
del gioco in modo da personalizzare la partita come 
meglio si crede. 


In realtà bisogna notare come da un lato l'eccessiva 
brevità, e dall'altro la pressoché totale mancanza 
delle classiche azioni spettacolo dell'NBA, lascino un 
po’ con l’amaro in bocca e con la convinzione che 
probabilmente si sarebbe potuto fare di meglio (per 
inciso, questo sarà un po' il lite-motive dell'intera 
realizzazione, specie per quanto concerne la parte 
dedicata alla partita vera e propria, che avrebbe 
sicuramente potuto essere programmata meglio). Di 
notevole spessore è invece la sezione dedicata agli 
aspetti manageriali del gioco. La costruzione della 
propria squadra e degli schemi che i cestisti dovran- 
no seguire in campo è realizzata abbastanza bene e 
non è nemmeno eccessivamente complessa e fru- 
strante come invece spesso accade in altri titoli del 
genere (ne sa qualcosa Jacopo “Condor” Prisco, il 
nuovo acquisto redazionale che ha imprecato non 
poco contro gli schemi di attacco e difesa di NFL 
Madden 97). 

La strategia di gioco è considerata sotto molteplici 
aspetti e sarà possibile, oltre a decidere la formazio- 
ne e la disposizione in campo dei propri campioni, 
anche il comportamento dei giocatori e il loro 
approccio al gioco nelle varie fasi della partita. In tal 
senso si potrà ordinare alla squadra di essere più 
aggressiva, controllare l'avversario, risparmiare le 
forze o aumentare la pressione. E' anche possibile 
accedere alla sezione di scambio di giocatori, in 
modo da rafforzare il team laddove ce ne sia biso- 
gno. Ma se le squadre presenti non vi dovessero 
soddisfare, potreste anche decidere di costruirne 
una interamente vostra. Anche se non è possibile 
influire direttamente sui parametri che contraddi- 
stinguono ciascun giocatore, e vi assicuro che sotto 


Fist A 


Fist Counter 


Siamo in una fase delicata del match e forse chiamare 
un bel “double fist” potrebbe risolvere a nostro favore la 
prossima azione. 


questo aspetto stiamo messi bene visto che ogni 
cestista è definito da una quindicina di voci (dalla 
forza fisica alla resistenza alla fatica, dall’abilità nel 
passaggio della palla alla capacità di recuperare i rim- 
balzi, dalla capacità di salto all’eseguire blocchi sugli 
avanti nemici, passando per l’abilità nel tiro da tutte, 
ma proprio tutte, le diverse zone del campo), potre- 
te definire l'aspetto esteriore, cambiando divisa e 
tipo di pettinatura. 

Il fatto estetico, però, è forse uno dei Jati negativi 
del gioco, in quanto pur trovandoci di fronte a una 
realizzazione grafica nel complesso di buona caratu- 
ra, è proprio a livello di singoli giocatori che le diffe- 
renze sono davvero minime, specie se si gioca in 
finestra, con lo spiacevole risultato di vedere sullo 
schermo una decina di cestisti tutti uguali. Accanto 
alla sezione dedicata alla costruzione della squadra è 


April 26 1996 
J Detroit Pistons (91) 
at Orlando Magic (108) 
Miami Heat 
at Chicago Bulls 
Phoenix Suns 
at San Antonio Spurs 
New York Knicks 
at Cleveland Cavaliers 
Atlanta Hawks 
at Indiana Pacers 
Houston Rockets 
at Los Angeles Lakers 


Ecco la pagina con le statistiche, gli incontri e tutto 
quanto possa far felice ogni piccolo maniaco dell’NBA 


Spettacolo sotto canestro con i primi due punti messi a 
segno da Thomas con una poderosa schiacciata. 


MALISIZIAO usa 


team ® team 
fouts fonts 


Dopo ogni canestro, fallo o altra azione che fa statistica, 
compare in alto sullo schermo una sorta di tabellina che 
riassume la situazione. 


ASPOn:SWages 


options. 


poi presente quella riservata alle statistiche e ai 
risultati degli scontri, con classifiche, marcatori e 
compagnia bella, che potrete consultare dopo ogni 
partita. Quanto a quest'ultima, poi, c'è da dire che 
non mi ha particolarmente entusiasmato e che il 
gioco perde molto una volta che si è fatto ingresso 
sul parquet. E' in questa sezione, infatti che si evi- 
denziano i maggiori difetti, e la giocabilità di altri 
titoli del genere è certamente lontana. La sensazio- 
ne di fare del male stoppando un attaccante lanciato 
in'schiacciata è inesistente, come pure scialba è la 
Scarica di adrenalina che si riceve dopo aver fatto un 
tirotparticolarmente a effetto. In poche parole 
Manca di spettacolarità e di scenograficità, caratteri- 
stiche queste che invece hanno decretato il succes- 
so di questo sport. Inoltre la risposta in campo di 
quello che Viene impostato nello spogliatoio, mi sto 
riferendotalle tattiche di gioco, non è sempre perti- 
nente: il database prevede più di cento schemi diret- 
tamente presi dagli archivi dei coach NBA, ma a chi 
giovano se poi non vengono rispettati? 

Per quanto concerne il commento sonoro, oltre alla 
possibilità di disattivare i singoli effetti (come pure il 
dettaglio grafico) per far girare degnamente il gioco 
anche sulle macchine meno potenti, vi segnalo come 
questo sia di buona fattura e il commento di Kevin 
Calabro, guru di Seattle, contribuisca a creare un 
minimo di atmosfera. 


st Quarter 


Chicago 
Kukoc 
Rodman 
Longley 
Pippen 


as Harper 


Miami 
Thomas 
Williams 
Mourning 
Danilovic 


Hardaway na 


Giocando a tutto schermo si perde un qualcosa in termi- 
ni di fluidità dei movimenti e si paga un certo sgrana- 
mento della grafica. 


Studiato espressamente per Windows 95, NBA FCP 
fa uso delle tanto decantate librerie DirectX, il cui 
effetto è però abbastanza latente (se non altro grab- 
bare le foto è stato uno scherzo...). Dubbia è pure 
l'utilità dell'opzione per il gioco multiplayer via Inter- 
net, proprio a fronte della scarsa giocabilità intrinse- 
ca nel prodotto. 
Comunque, per onor di cronaca, vi segnalo anche 
questa possibilità, grazie alla quale ci si potrà scon- 
trare in quattro, facendo perno sul servizio offerto 
presso il sito Microsoft. 

Stefano Lisi 


Vedere che un nome 
importante come 
Microsoft si interessa 
al mondo dell'enter- 
tainment fa senza 
dubbio piacere, e 
conferma il fatto-che ormai “i giochini” per computer 
non sono più un passatempo per pochi, ma anzi un 
vero e proprio fenomeno di costume che rappresenta 
una fetta del mercato informatico non indifferente. 
Da un punto di vista tecnico Full Court Press non è 
certo il massimo della programmazione, in quanto 
grafica, sonoro e soprattutto giocabilità sono ampia- 
mente migliorabili. 
Gli aspetti positivi ci sono e vanno ricercati nella 
cura e nella completezza delle sezioni gestionali, 
pregi questi che inevitabilmente vengono però sop- 
piantati da una cattiva realizzazione di quella che è la 
gara vera e propria. Il controllo degli uomini in campo 
non brilla certo per immediatezza e si tende a fare 
molta confusione, complice anche il look da stampi- 
no dei vari cestisti. In altre parole il titolo in esame 
risulta poco divertente e ancor meno accattivante e, 
con la concorrenza in giro, non è che ciò sia un buon 
biglietto da visita. Diciamo pure che le premesse per 
una discreta realizzazione c'erano tutte, ma purtrop- 
po sono state disilluse da quella che poi avrebbe 
dovuto essere la spina dorsale, e cioè l'incontro di 
basket. In definitiva potremmo considerate questo 
Full Court Press come un primo timido, discreto 
esperimento per il colosso di Seattle di entrare nel 
mondo dei giochi sportivi e sicuramente un balzo in 
avanti rispetto a Gol. 
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Per giocare quest'ultimo nato in casa Microprase 
dovrete disporre di un processore 486 DX2 
66MHz (è raccomandato un Pentium 75), equi- 
paggiato con 8MB di RAM, lettore CD doppia ve- 
locità, scheda sonora e Windows 95 
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“Le console saranno pure belle e potenti, 
ma tanto non hanno un’anima...”. 


Ecco il primo dei sottogiochi. Lo scopo è quello di recu- 
perare delle scarpe da pallacanestro che incremente- 
ranno il vostro valore di velocità. 


Ed ecco sua maestà Jordan che si appresta, dopo un 
volo di diversi metri, a depositare tranquillamente la 
palla nel cesto, mentre gli avversari si accalcano ai suoi 
piedi. Paura... 


un dannato tiranno), prendiamone comunque atti 
incassiamo il colpo. : 
Space Jam prende spunto dall'omonimo film che 
Vede nuovamente, dopo l'esperimento dell’odiato 
Roger Rabbit (a me era piaciuto... NdSS), la fusione 
Su schermo di attori in carne e ossa con cartoni ani- 
Matil La trama, Sempre che di trama si possa parlare, 
Tacconta dell'invasione dell'universo (?) da parte di 
alcuni mostriciattoli che sfidano chiunque in partitel- 
le'albasket tre contro tre, senza regole e senza 
esclusione di colpi. Alopporsi a quest'orda di mutati 
Sì ergono tutti gli eroi della famiglia Warner, i mitici 
Looney Toons: Bugs Bunny, Taz, Silvestro, Forghom 
Leghom, Duffy Duck, Yosemite Sam e tanti altri eroi 
dei cartoni animati che, chi più chi meno, hanno deli- 
ziato la nostra fanciullezza. Tuttavia, per quanto sim- 
patici (o antipatici, dipende dai gusti) possano essere 
questi caratteri, da soli nulla potrebbero contro gli 
invasori e pertanto fondamentale sarà l'apporto che 
il signore del parquet, Michael Jordan (of course), 
potrà dare a questa squadra di buffoni. 

Vi ritroverete dunque a disputare partite tre contro 
tre, senza falli e senza limiti di campo (la palla rim- 
balza sulle transenne laterali), altamente spettacolari 
sia per concitazione che per le azioni possibili. Cia- 
scun giocatore, infatti, è in grado di eseguire tutta 
una serie di schiacciate o tiri particolari che nella 
maggior parte dei casi danno vita a vere e proprie 
scenette molto esilaranti. Oltre alla partitella singola 
potrete disputare il torneo, nel quale per avere la 
meglio sugli invasori dovrete vincere cinque partite 
di fila. Vi segnalo inoltre la presenza di tutta una 


Ogni sottogioco viene introdotto e spiegato da uno dei 


Looney Toons. 


We needto get'a hold 
of Mike's uniformi, 
pronto! Stay away 
from that pesky 
Nerdluck. Oh 
and that dog, 
he'sa real 
cut up! 
Good Luck!! 


La scelta della squadra è un momento delicato ma 
anche divertente. Notate le tre caratteristiche distintive 
per ogni giocatore: velocità, tiro e rimbalzi. 


canza di spessore è eleva- 


Questa partita é andata male e i nostri eroi sono un po’ | Ano a dopo qualche partita lo'gio- 
malconci, ma la prossima volta... ses 
Stefano Lisi 


Duffy Duck, con un misto di agilità, potenza e leggadria di movimenti, si appresta a schiacciare. Alla fine dell'animazione 
penzolerà tristemente intrappolato nella rete del canestro... 


Con non poca spavalderia Wile il Coyote si appresta a 
Sparare una incredibile bomba da tre punti: anche Dan 
Peterson rabbrividirebbe... 


Space 

lasciato con l'amaro 

in bocca. Non tanto 

# perché mi aspettassi 

un titolo di primo 

piano ma, come vi ho -, 
già detto, perché mi aspettavo almeno un gioco 
all'altezza del corrispettivo su Playstation. AI contra- 
rio, ogni aspetto, a partire dall’intro fino ad arrivare ai 
menu dei credits, risulta inferiore come realizzazione 
tecnica. La grafica, seppure buffa e colorata e in stile 
cartoon, appare confusa e poco definita, specie nei 
menu (davvero bruttini), e la risposta dei giocatori ai 
comandi non è sempre immediata e precisa. Quello 
che comunque rappresenta il maggior handicap è lo 
scarso spessore del titolo in esame, che si pone 
idealmente a metà strada tra un gioco sportivo e un 
buffo e colorato arcade, non riuscendo a essere nes- 
suno dei due. La strategia di gara è pressoché inesi- 
stente e la facilità con cui quasi ogni tiro va a cane- 
stro è sconcertante. Credo e ritengo fermamente che 
Space Jam possa andar bene per un pubblico parti- 
colarmente giovane, per non dire infantile, lasciando 
ai più grandi soltanto il tempo di sorridere per l'irresi- 
stibile carica di simpatia che lo sfortunatissimo Wile 
Coyote sprigiona in ogni azione (non si possono non 
citare le schiacciate in cui quel povero mentecatto di 
Wile rimane vittima degli stessi marchingegni che lo 
vedono soccombere nel cartone animato...), o per 
l'andamento goffo del Gatto Silvestro (e qui lascio 
uno spazio disponibile per chiunque desideri inserire 
una battutaccia...)uhmmm, vedo nel tuo futuro sem- 
pre più recensioni per Consolemania e PC Action... 
NdSS). Un po' pochino per un gioco che inevitabil- 
mente si va a scontrare con prodotti di ben altra 
caratura... 
Una nota positiva viene dal sonoro, non male sia per 
quanto riguarda il commento parlato che gli effetti di 
contorno. In definitiva, dunque, un titolo carino sotto 
alcuni aspetti ma dalla longevità limitatissima e dalla 
profondità alquanto incerta: l’utilizzo delle molle è 
altamente raccomandato. 


r' scendere in campo a fianco di Duffy Duc 
‘soci avrete bisogno di un n processore 


All'interno del Sierra-text si possono consultare le clas- 
sifiche e tutte le statistiche relative al campionato. 


Andrews left both teams on level terme 


everywhere should head for the next meeting of these leame - 


e commented on the good spirit of bath teams 


Dopo la partita è bello leggere sul giornale delle prodez- 
ze dei propri uomini e sentirsi elogiare da critica e tifosi 


cn . delle più tristi polem ct e ue In questa schermata si settano la formazione, lo stile di 
Alla fine di ogni match questa schermata riassume il .—.—anch'io che ho una di l ; ‘chio gioco, e l'animosità dei giocatori. Inoltre si possono 
comportamento delle squadre in campo con un voto da vetro..." Insomi r 7 fare i € i i partita per invogliare gli atleti a 
0 a 100 per ciascun giocatore. ini di 


No Player 
IyPetterson, Andrew 
2 Chandler, Dean 
d- Bass, Jonathan 
A Rea, non 

Grainger, Martin 
Horne, Barry 
iliams, Martin 


egg, Andre n Fournier 


1 Hunt, Johnàthan 
Éennett, lan 
3 Cornfarth, John 
4 Robinso 


re partite all'ultimo sangue e scendere in prima per- 
sona sul campo di gioco, in quanto, per chi ancora 
non lo sapesse, i giochi di questo tipo approcciano 
la simulazione dal punto di vista strategico-gestiona- 
le, ponendovi nei panni dell'allenatore o, meglio, del 
General Manager di una squadra di calcio. In tal 
senso le vostre responsabilità toccheranno tutti gli 
aspetti della vita di una società calcistica: vi ritrove- 
rete, infatti, a vestire i panni dell'allenatore, del pre- 
paratore atletico, del procuratore, del mago del 
mercato e del marketing manager. In altre parole 
dovrete gestire le risorse finanziarie e umane della 
squadra, acquistare o vendere i giocatori, cercare gli 
sponsor migliori, preparare i vostri uomini con 
mirate sedute di allenamento, scegliere la formazio- 
ne e le tattiche di gara, fissare gli schemi e tenere i 
rapporti con la stampa, sempre più pressante e 
inopportuna (i giornalisti, che gente...). Alla luce di 
tutto ciò appare lapalissiamo come non sia affatto 
facile portare avanti una sfida del genere, ma sono 
altrettanto sicuro che voi, veterani dello spogliatoio, 
abbiate ormai le spalle larghe anche per sopportare 
un simile carico di responsabilità. Una volta scelta la 
squadra e la divisione dalla quale partire (il campio- 
nato simulato è quello inglese, dalla Conference fino 
alla Premiership, passando per le tre divisioni inter- 
medie), dovrete innanzitutto perdere qualche oretta 


La sezione dedicata agli sponsor non lascia spazio a 
trattative e potrete solo accettare o rifiutare le varie pro- 
poste che vi arriveranno. 


per l'ampliamento dello stadio e il miglioramento 
delle sue infrastrutture, fondamentale per garantire 
la possibilità di avere un buon numero di ingressi e 
rimpinguare così le vostre casse. Al riguardo vi 
segnalo la completezza dell'edificabilità, dato che, 
oltre che a gradinate, tettoie, curve e tribune, il 
piano regolatore comprende anche 
tutta una serie di edifici di contorno 
come chioschi, bar, team point (i 
negozietti che vendono i gadget della 
squadra), parcheggi e ristoranti, che 
contribuiscono non poco a rendere 
meno rossi i vostri bilanci (ovvia- 
mente a patto che la vostra squadra 
vada bene: nessuno vuole il cappelli- 
no dell'ultima in classifica...). 

Dalla schermata dello stadio si può 
accedere direttamente a quasi tutte 
le altre sezioni, anche se una como- 
dissima barra dei comandi posta 
nella parte alta dello schermo (tra 


Ecco in tutto il suo splendore il piccolo 
impero che ho edificato. Anche se la 
strada da percorrere per avere un 
impianto di primissimo piano è ancora 
molta, giù così si comincia a ragionare. 


E' opportuno monitorare di tanto in tanto il grado di soddi- 
sfazione della società, dal presidente fino ai tifosi. In questo 
caso i fan sono in delirio, ma il boss non è proprio entusia- 
sta a causa di una situazione finanziaria non proprio rosea. 


Mentre nella parte principale dello schermo si svolgono le 
azioni in automatico, nelle finestre in basso vengono segna- 
lati i nomi dei calciatori e i gol segnati. 


l'altro qui attorno dovreste trovare un box che illu- 
stra le varie icone che la compongono) vi consente 
di balzare da una sezione all'altra. Comunque quelle 
che sono le aree fondamentali e che vi ritroverete a 
frequentare più spesso sono gli spogliatoi, l'ufficio 
del boss e il Sierra-text, una sorta di televideo che vi 
terrà costantemente aggiornati su classifiche, risulta- 
ti, tabelloni e prestazioni di tutti i campionati. Negli 
spogliatoi si trovano tutte quelle sezioni dedicate 
alla gestione dei giocatori: si parlerà quindi di allena- 
menti, di gruppo o individuali, finalizzati a migliorare 
questa o quella caratteristica specifica (i vostri eroi 
della Domenica, infatti, sono contraddistinti da una 
decina di voci riguardanti abilità varie quali resisten- 
za e stato di forma). E' anche possibile preparare dei 
ritiri, fondamentali per far superare alla squadra un 
periodo nero o per preparare partite delicate. Per 
fare tutto ciò non sarete soli, ma potrete avvalervi 
di un completo staff di specialisti che, ovviamente 
sotto pagamento, assisterà i vostri campioni miglio- 
randone le singole caratteristiche. Interessante è 
anche la possibilità di sguinzagliare un talent scout 
(niente paura, Mirko non c'entra nulla...) alla ricerca 
di giovani talenti o ponendolo come osservatore di 
un particolare giocatore che potrebbe interessarvi. 
Ma l'allenamento fisico da solo non basta e dovrete 
per forza studiare anche schemi e tattiche da ripro- 
porre in campo. Sempre dallo spogliatoio è possibile 
anche accedere all'infermeria, in cui gli infortunati 
vengono scrupolosamente seguiti dai vostri medici 
specialistici. Purtroppo dovrete fare i conti anche 
con gli incidenti: comandare ai vostri uomini un 
gioco maschio e irruento, magari per frenare l'attac- 
co avversario troppo intraprendente o per risolleva- 
re le sorti di una gara negativa, può provocare infor- 
tuni. Se poi la squadra avesse bisogno di rinforzi 
potrete gettarvi sul mercato e comprare o vendere i 
calciatori. Questa sezione è particolarmente curata 
e lascia spazio a ricerche mirate, trattative e veri e 
propri colpi di scena, soprattutto se a ciò si affianca 
l'opera del succitato talent scout. 

Oltre a tutti questi aspetti, come dire, tecnici, 
dovrete però anche considerare il risvolto moneta- 
rio, in quanto una società povera non può certo 
andare lontano. A questa esigenza viene incontro la 
sezione finanziaria con la banca e un agente in grado 
di darvi le opportune consulenze. La possibilità di 
investire e gestire le risorse monetarie, frutto degli 
abbonamenti e dei guadagni delle attività corollario, 
fornisce ancora più spessore a un gioco di per sé già 
splendidamente realizzato. Le vostre casse però non 
si arricchiranno solo grazie agli introiti per le attività 
commerciali, in quanto fondamentali saranno anche 
gli apporti delle sponsorizzazioni: cartelloni a bordo 
campo e scritte sulle maglie saranno quindi determi- 
nanti affinché il vostro club cresca florido e prospe- 
roso. Una volta che avrete gestito le finanze, stabili- 
to la formazione, gli schemi di gioco, deciso il prez- 
zo dei biglietti e ultimato una buona seduta di allena- 
mento, sarà il momento di scendere in campo e 


AL SE Andrew 


< Birmingham City [INI > Curens Park Rangers o 


disputare l'incontro, ma a questo punto ve la dovre- 
te vedere da voi. 

lo vi lascio perché il nuovo gioiellino appena acqui- 
stato per svariati milioni di sterline è stato appena 
azzoppato e pertanto una grande tristezza è scesa 
sullo stadio... 


Stefano Lisi 


immettere ci no 
un patito di questo 
genere di giochi mi 
sembra quasi super- 
fluo e, nonostante un 
enorme senso critico 
che generalmente mi fa evidenziare maggiormente 
gli aspetti negativi di un prodotto (è assai difficile che 
regali uno Star Player), devo proprio dire che Ultima- 
te Soccer Manager 2 è davvero un buon gioco, com- 
pleto e soddisfacente sotto tutti gli aspetti. La grafica 
è notevole per un titolo del genere (occhio che stia- 
mo parlando di un manageriale), il sonoro onesto e la 
giocabilità assolutamente sopra la media. Quello che 
mi è piaciuto di meno è la rappresentazione dell'in- 
contro vero e proprio, al di sotto della qualità della 
realizzazione di tutte le altre sezioni. Tuttavia, fatto 
l'occhio ci si può anche passare sopra. Anche se 
all'inizio tutto sembra caotico (una caratteristica, 
questa, comune ai manageriali in genere), bastano 
poche partite per carpire tutti i segreti, e la semplice 
e funzionale interfaccia facilita non poco la fase di 
apprendistato. Inoltre piccoli tocchi di classe come la 
possibilità di fare scommesse sulle partite e quindi 
truccarle, oppure di reperire calciatori stranieri svin- 
colati a parametro zero (grazie alla legge Bosman), 
costituiscono delle vere e proprie ciliegine su una 
torta di per sé già molto appetitosa. Inutile fare para- 
goni con gli altri giochi del genere presenti attual- 
mente in circolazione, perché, ve lo dico per espe- 
rienza personale, il discorso è altamente soggettivo e 
un titolo magari tecnicamente o qualitativamente 
inferiore ad altri può offrire in alcuni casi o ad alcuni 
individui un divertimento e un coinvolgimento mag- 
giore. Comunque questo prodotto Sierra è davvero 
buono e credo che qualsiasi patito lo apprezzerà 
sicuramente: intrigante, divertente, completo e lon- 
gevo, USM2 è il manageriale del momento. 
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r vestire Ì panni del vostro allenatore preferito 
re Den alati 
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PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 8 Mb RAM, 
VESA COMPATIBILE, 
SVGA, LETTORE CD.Rom 2X, 
MOUSE, SCHEDA SONORA. 


Sfoga la tua foga di calcio: gioca, ‘allena, seleziona, organizza; dirigi le 
più famose squadre del mondo. Ecco SCUDETTO. 2 completamente rivi. 

sitato e arricchito rispetto alla precedente versione. 

Il vero “CALCIO TOTALE” è questo! 


£ 89.900 
( 167-821177 | 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 
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MANUALE E' il 2132. Siete in tanti sulla terra... troppi. Sei uscito con il tuo Planet Runner su un pianeta vicino... c'è un pro- 
IN ITALIANO blema alle comunicazioni... roba da niente... INVECE NO !! 

REQUISITI TECNICI: Arrivano da tutte le parti... sono armati fino ai denti... sono numerosissimi... sono robot ostili guidati da 
gin s: un'intelligenza artificiale... vogliono distruggere tutti gli abitanti e tu sei solo... 
8 Mb RAM (RACCOMANDATI è ill 

16 MB PER 16-BIT SOUND), Avanti... ce n'è per tutti !!! 

w/560k MEMORIA DI BASE LIBERA, Con grafica “VOXEL” + fluida + realistica = un passo avanti nel genere 

20 Mb LIBERI SU HD, ASA ; 

LETTORE CD.Rom 2X, di simulazione Mech. 


SVGA, MOUSE O JOYSTICK. 
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Di acceleratrici per Amiga 1200 ce n'è una buona 
gamma, dalle affermate Blizzard a prodotti meno 
conosciuti in Italia come le Apollo et similia. Da 
questo mese si aggiunge alla lista la A1200x, 
prodotta dalla inglese ACL, la cui caratteristica di 
portare i nostri comp a 50MHz non è però la sola 
nota interessante. L'A1200xl possiede infatti due 
slot per memoria EDO, finora non supportata 
dalle altre acceleratrici, con un incremento di 
prestazioni (come vi potranno confermare i picii- 
sti) che raggiunge il 20%. Su questa schedina 
potrete montare coprocessore matematico e 
interfaccia SCSI (o EIDE, a seconda delle vostre 
esigenze), oltre a un massimo di memoria di 64 
MB, il tutto a un prezzo minimo di 159 Sterline (il 
prezzo nostrano non è ancora disponibile). | 
Ancora una volta la telenovela per l'acquisto di Amiga % QUALITY — 4 mUOVI MPI -di'memora-dinamiea:cHo SOIIO 
torna in alto mare. Come sapete, la trattativa di Visero QUALITY battere anche la EDO SUO alle Porno; (METEO 
con i liquidatori dell'ex-colosso Escom era cominciata QUICKLY comunque in presenza di un ulteriore passo 
sulla base di 20 milioni di dollari, successivamente scesi | CITTATI 7 T Z avanti nelle prestazioni dei computer Amiga. 
quando un'analisi della situazione finanziaria faceva | | [ \ AR b \ 

intravedere la necessità di nuovi investimenti. Ebbene, 
dopo otto mesi di trattative durante le quali ogni genere 
di personaggio sembrava avere l'ultima parola, la società americana ha lasciato scadere i termini per una 

nuova controfferta senza fornire le garanzie richieste. Che cosa significa tutto ciò, al di là delle giustificazioni 

addotte dai responsabili americani? Che Amiga ritorna sul mercato, che non è più necessario passare tempo a Sembrava che Merlin, l'RPG in real-time basato 
stabilire se oltre a Pios One e A\Box ritroveremo anche l'ED, e che finalmente anche chi non era stato preso in su un interessante motore 3D, fosse destinato al 
considerazione può tentare l'acquisto di Amytech. Una prima offerta è stata fatta da Quikpak, produttore cana- dimenticatoio, ma fortunatamente le cose non 
dese di hardware che nell'ultimo anno si è focalizzato sull'Amiga 4000. Una lettera d'intenti con un sacco di stanno così: Paolo D'Urso, un talentoso coder di 
speranze sul futuro della tecnologia amighista è già stata diffusa, ma (almeno in questo caso) si tratta di perso- vecchia data, ci ha invece annunciato che la pro- 
ne che non hanno certo bisogno di dimostrare il loro attaccamento alla macchina. Niente trionfalismi, dunque, grammazione del succitato titolo sta andando 
tenendo anche presente che l'offerta di Quikpak ben difficilmente sarà stata sostanziale, ma teniamoci pronti a avanti e che lui stesso si sta occupando delle 
notizie che potrebbero dare un nuovo corso al 1997. routine chunky2planar (due volte più veloci di 
quelle precedenti). Aspettiamo impazienti novità 
e aggiornamente su uno dei titoli più attesi dal 
nostro Alessandro. 


NL 


Sta arrivando la primavera e il generale ottimismo ci 
porta l'annuncio di giochi di grande qualità. E in dirittura 
d'arrivo da quelli della PURE un titolo che, a giudicare 
dagli screenshot, sembra una via di mezzo tra l'eterno ll 
Buggy Boy e il pluri acclamato Ridge Racer. Dominatore 
incontrastato di questo tipo di giochi dalla primavera del- { 
l'anno scorso è l'Extreme Racing che tutti abbiamo ® 
apprezzato, vedremo se questi coder tedeschi sapranno 
fare di meglio. Per ora dicono di avere provveduto a tex- 
turizzare adeguatamente tutti gli elementi del paesaggio, 
ma la nostra 
attenzione 
va  ovvia- 
mente a È 
velocità e giocabilità. La cosa straordinaria è il 
Pia fatto che l'azione prende vita fra colline, salti, 
el he dossi e ostacoli che ricordano non poco i classici 


urge TIRES SG videogiochi di corse che vanno per la maggiore 
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su Playstation. Speriamo di riuscire a dowloadare 
il demo nei prossimi giorni e di proporvelo in 
esclusiva sul prossimo Silver Disk (proprio in 
chiusura siamo riusciti a giocare su una delle sei 
piste previste nella versione finale. L'impressione 
è che il gioco pecchi non tanto in fluidità, quanto 
in velocità: in parole povere a 230Km/h sembrava 
di guidare una Fiat 127 scassata... NATMB). 


Per tutti coloro che si dilet- 
tano di programmazione, 
ma non hanno mai avuto 
la cosiddetta grande occa- 
sione di dimostrare le pro- 
prie qualità, un'offerta da 
non perdere viene diretta- 
mente dai Team 17. 
Martyn Brown annuncia la 
sua disponibilità a conce- 
dere gratuitamente il codi- 
ce di quel giocone che è 
The Killling Grounds, a 
chiunque lo desideri, a condizione che l'utilizzo non sia a scopi com- 
merciali. L'eseguibile con il lavoro di Andy Clitherhoe e dei suoi pre- 
decessori è disponibile sul sito, ma premuratevi prima di avere una 
connessione veloce o i 18 megabytes da scaricare vi terranno impe- 
gnata la linea per una settimana. 

Una seconda e interessante richiesta di collaboratori per professioni 
sti (solo in quanto a capacità, visto che la comunicazione esplicita 
che non si prevedono grandi volumi di vendita) arriva dalla Germania, 
dove la Digital Reality sta lavorando su un progettone per Amiga AGA 
dotati opzionalmente di schede grafiche. Il gioco, un arcade-adventu- 
re, verrà poi convertito su altre macchine. Se possedete i requisiti e la 
competenza necessari, potreste contattare la DR presso 
dahmen@rad.rwth-aachen.de. Se tutto ciò non fosse ancora abba- 
stanza, sappiate che ulteriori motori grafici di assoluta validità saran- 
no disponibili gratuitamente nel futuro prossimo. Se dico qualcosa di 
più i responsabili mi sgozzano, perciò seguite queste pagine e ne 
riparleremo: chi l'avrebbe mai detto che mi sarebbe toccato anche di 
fare da ufficio di collocamento! 


E' da poco stata rilasciata nel circuito di Aminet una seconda demo di Almagica: Scions of a 

Forgotten Worlds, wargame in tempo reale dalla DSP descritto dagli autori come un incrocio 

tra Command & Conquer, Dune 2 e Warcraft 2. L'aspetto è in effetti decisamente simile a 
quest'ultimo, e così la gestione delle azioni e 
degli oggetti. Nella versione finale ogni singola 
unità avrà i suoi valori di forza, energia ed espe- 
rienza, e potrete scegliere la milizia tra semplici 
armigeri o guerrieri di maggiore esperienza e 
armamento. Anche gli edifici si useranno per pro- 
durre nuove risorse come nei successissimi (se 
mi passate il termine) di cui sopra. Almagica è 
ancora nelle fasi iniziali di sviluppo, in quanto a 
esigenze di hardware sappiamo che supporterà 
sia le schede grafiche che quelle sonore. Anche 
fastram ed acceleratori saranno individuati e 
sfruttati. 
Militari di tutto il mondo, potete dunque dormire 
sonni tranquilli: all'orizzonte non c'è più il solo 
Liberation. 


Vi piacerebbe essere dislocati a lavorare su un 
satellite in una stazione segreta, a svolgere com- 
piti dei quali non potete parlare con nessuno? A 
me: non troppo, anche perché la storia dimostra 
che incarichi come questi si concludono con l'eli- 
minazione fisica di tutti i partecipanti, ma è pro- 
prio il modo in cui il protagonista del secondo 
gioco della Aurora (di cui vi annunciavo la nasci- 
ta il mese scorso) è stato impiegato negli ultimi 
tre anni. Purtroppo per questo protagonista le 
mie impressioni sembrano azzeccate, e per por- 
tare a casa la cotenna sana e salva ci sarà da 
faticare. Dalla neonata software house ci confer- 
mano che il gioco sarà mirato agli Amiga high- 
end e dovrebbe essere pronto per Natale, con in 
programma una versione completamente italiana 
e ottimizzata per schede grafiche. Ancora una 
volta si lotta per la vita: se i gatti ne hanno sette, 
i videogiocatori almeno un migliaio! 


Dopo essersi licenziato da Viscorp, Carl Sassen- 
rath, uno degli originari progettisti di Amiga, si è 
rimesso autonomamente al lavoro e sta svilup- 
pando un (altro?) sistema operativo che promette 


di essere l'ultima parola in quanto a potenza e 
flessibilità. Lava, questo il suo nome, deriva le 
sue caratteristiche peculiari da ciò che un esper- 
to come Carl dichiara di avere sempre cercato 
negli altri OS, anche quelli apparentemente più 
evoluti come il BeOS (a proposito, sembra che la 
sorte del BeBox sia ormai segnata a vantaggio 
del Pios One). Due le novità, in quello che è un 
progetto in fase ancora troppo embrionale per 
parlarne approfonditamente: utilizzabilità su teo- 
ricamente ogni dispositivo elettrico, come televi- 
sori e automobili, e focalizzazione su un cuore di 
funzioni complicabili a piacimento, per non anda- 
re mai oltre il livello richiesto dall'hardware. Cosa 
che dovrebbe semplificare di molto anche la vita 
dell'utente. Che cosa c'entra tutto ciò con 
Amiga? Pur essendo platform-indipendent, Lava 
dovrebbe essere ottimizzato subito per queste 
macchine. Speriamo che l'ennesima invenzione 
di Sassenrath non ci sciolga il computer (tutto ciò 
non vi ricorda fin troppo il JavaOS? A che pro un 
altro sistema operativo? NATMB). 


Pur non avendo ancora immagini di sorta (io ne 
ho una, non ti preoccupare. NATMB), dato che il 
gioco è nelle fasi iniziali, questa è una notizia- 
bomba che è necessario almeno riportare: qual- 
cuno sta convertendo Quake per Amiga! Si trat- 
ta di un porting bello e buono, e per giunta 
senza (ancora) nessun accordo commerciale 
con la ID. La versione disponibile nel momento 
in cui scrivo è la 0.1, il codice non è stato otti- 
mizzato per le macchine di Amytech e i requisiti 
di sistema non sono disponibili. Circolano nell'a- 
ria voci di 060 con scheda grafica, cosa che 
verrà probabilmente ridimensionata a mano a 
mano che i programmatori potranno rimuovere TA TN 
le inefficienze della programmazione per com- L_4 #1 ) NIN i 

patibili. Un dubbio amletico si alza nell'aria: ma la volete Velamente, la conversione di Quake? Per quanto mi 
riguarda, sì, anche se temo purtroppo che possa ripetersi la storia di Myst. Occhi aperti, dunque, come sempre. 
FERMATE LE MACCHINE! TMB non poteva certo lasciarsi sfuggire un'occasione del genere e infatti ha scova- 
to il sito ufficiale dei folli programmatori in questione: ho potuto qui downloadare la versione 0.3 (anche se a dir 
la verità me ne sono arrivate diverse anche in E-Mail, grazie al prodigo intervento di PirlAGA e Maxime, che rin- 
grazio pubblicamente), che richiede AGA, CyberGraphX (opzionale), almeno 8MB di RAM e un processore 
qualsiasi, dallo 020 in su (ovviamente la presenza di un 68040 è praticamente obbligatoria). Per poter vedere 
muoversi qualcosa è necessario installare Quake su un vero PC, quindi portare l'intera directory su Amiga e 
lanciare l'eseguibile. Non ho avuto ancora il tempo di provare il tutto, ma ce chi l'ha testato e assicura che, sep- 
pur lentamente, qualcosa si muove. Ovviamente nel momento in cui scrivo il progetto è ancora in fase embrio- 
nale, ma per le prossime release i programmatori promettono supporto per il suono, per l'ECS e la riscrittura di 
tutte le parti del codice in ASM superottimizzato. Staremo a vedere, intanto per il prossimo mese spero di riu- 
Scire a farvi avere un demo di questo vero e proprio miracolo di programmazione. 


Questo mese abbondano le notizie sugli acquirenti di Amiga, e di riflesso si riduce un pochino lo spazio per i 
giochi minori. L'attivissima Vulcan ne ha messi in cantiere un sacco di nuovi, il più vicino dei quali alla pubblica 
zione è Genetic Species: trattasi di un ulteriore clone di Doom (vogliono fare concorrenza al loro stesso Enfor- 
cer?) ambientato in un futuro dominato dalle megacorporazioni, nel quale dovrete infiltrarvi in una base nemica 
e prevenire la caduta delle armi nucleari nelle mani sbagliate. 

Dalla fredda slovacchia viene invece Strangers, un picchiaduro bidimensionale per Amiga AGA la cui demo 
ricorda molto il glorioso Renegade. Uno o più giocatori potranno scendere nell'arena prendendo a calci e pugni 
i contendenti, nel tentativo di liberarsi di tutti i nemici prima che finisca il tempo a disposizione. La demo stessa 
non è che fosse esaltante, ma non è detto che i programmatori non abbiano in serbo qualche chicca dell'ultimo 
minuto. 

Ultimo nell'ordine ma speriamo non nella qualità è un nuovo wargame, Alien Presence, da quelli della Apex 
Systems. Dopo avervi detto che è il seguito non ufficiale di Utopia ho detto più o meno tutto, manca solo l'invito 
a non farsi prendere dall'entusiasmo (se proprio non vi bastasse Almagica) perché il gioco è lontano dalla pub- 
blicazione. 


E' questo il titolo dell'eccezionale gioco 
in voxel realizzato dagli italianissimi 
Black Blade. Come già detto il numero 
scorso, si tratta di un titolo a dir poco 
rivoluzionario per quanto riguarda l'Ami- 
ga e logicamente sta creando molta 
attesa. Purtroppo per motivi misteriosi 
non ci è ancora pervenuto nessun 
demo, anche se sospettiamo non poco 
sull'operato delle mitiche poste italia- | 
ne... intanto vi mostriamo alcune nuove 
foto, giusto per farvi sbavare un altro 
po', mentre speriamo di riuscire a 
recensire il titolo già nel prossimo 
numero (ma la vedo dura). 
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Mad Max insegna che gli scontri nelle arene, 
tra neanche troppo tempo, 
saranno il miglior modo per risolvere i problemi. 


In altri tempi non mi sarebbe sembrato consentito loro di mettere in cantiere giochi molto. 
vero (in senso negativo) di avere così tanti migliori. JetPilot, per esempio, l'abbiamo recensito 
titoli made in Vulcan da recensire. La serie sul numero scorso e non è male. Hell Pigs ri r 
‘mini’ si arricchisce a ogni piè sospinto di un sacco di dischi e dovrebbe avere una tran 


nuovi episodi, alcuni dei quali abbastanza datati e definire ‘cruda’ non sembra inappropria! 
scritti apposta per un mercato inglese, quello degli ovviamente a un adeguato livello di grafica e 
Amiga ECS, ancora abbastanza ricettivo. Gli ultimi The Enforcer non sarà Breathless, ma do 
titoli qualitativamente negativi li avete visti nell’esta- luppare al massimo la voce ‘giocabilità’ 
te dell’: C un successivo rimescola- cloni di Doom. Anche da Burnout ci as 
] | softhouse inglese ha tutti bene e, se il buon giorno si vede dal 


Re 


La prima arena, quella la cui grafica è risultata crashata 
nella nostra prima versione. L'impatto grafico è sicura- 
mente d'effetto, ma non perdete d'occhio quel buco nel 


dogli un’occhiata capiremo quanto lo slogan 
10% dedicated to commercially support the 
Amiga' sia, per noi che siamo gli utenti, un buon 
segno. 

Secondo quanto detto nel cappello introduttivo, nel 
2045 lo sport tradizionale è stato affiancato da 
divertimenti ben più brutali. La terza guerra mondia- 
le si è ormai verificata e, fortunatamente, i suoi stra- 
scichi non sono il fallout radioattivo e lo sterminio 
delle specie viventi. Una tale esperienza è invece 
servita a capire che il conflitto armato è una forma 
più che remunerativa d’intrattenimento. La guerra è 
andata in onda su tutte le reti del globo, con gli 
eserciti ridotti a tifosi dei rispettivi robottoni, e al 
termine (insieme con i nuovi equilibri della gerarchia 
mondiale) è stato introdotto il ‘burnout’. Dentro 
un’arena, delimitata dalle mura o sospesa su profon- 


In questo schermo bonus, dopo qualche istante le mac- Alta risoluzione sia per il fondale che per i protagonisti. 
chine si mettono in moto da sole. L'obiettivo è frenare Notate gli spuntoni sulla ‘heavy metal’ gialla: l'acquisto di 
per ultimi. questo upgrade viene evidenziato anche graficamente. 


Vi piace questa foto con colpito. 
qualcuno dei concorren- - Armatura: di converso, dimezza il danno ricevuto quando vi centrano. 
ti? Bene, ora vedremo - Scudo: ogni unità acquistata aumenta di uno ‘spicchio’ l'energia del 
pure con quali mezzucci questi tizi usano truccare il loro automezzo. | vostro automezzo. 
potenziamenti, alla faccia della sportività, sono questi: - Pungiglione: immagino sia un nome in codice, consente 


comunque per un certo periodo di fare mooolto male 
agli avversari. 

- Phaser: immunità dai danni altrui, sempre per un limi- 
tato periodo di tempo. 

- Turbo: bruciandone una unità, partirete a razzo nella dire- 
zione prescelta facendo sconquassi. 

- Bomba-fumo: se avete perso l’orientamento, lanciate 
una di queste per sospendere momentaneamente l’azio- 
ne (o almeno, io la uso così). 


- Manovrabilità: riduce il raggio di curva e vi fa ‘sgomma- 
re’ di meno, quando decidete di cambiare direzione. 

- Freni: prima o poi mancherete l’impatto con l’avversa- 
rio, e un bel paio di freni vi eviteranno di cascare nel 
vuoto. 

- Motore: il motore potenziato significa più accelerazio- 
ne e, di conseguenza, più danno ai nemici. 

- Spuntoni: raddoppiano il danno inflitto all’automezzo 
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Le arene senza limiti esterni sono una gran scocciatura, ma per fortuna alme- 


no in questa non ci sono problemi al centro. 


di abissi, i veicoli dei coraggiosi partecipanti si scon- 
trano cercando di disintegrarsi a vicenda. Non si sa 
come, ma ci dev'essere un ingegnoso sistema di 
teletrasporto che permette al pilota di fuggire al 
momento dell'esplosione del suo automezzo, altri- 
menti l’unica soluzione plausibile è che i team mana- 
ger reclutino una trentina di kamikaze per ogni 
tappa del circuito. 

Le regole permettono per ora di scegliere tra quat- 
tro veicoli differenti, ognuno a suo modo adatto a 
scontrarsi con gli altri e danneggiarli. Il più versatile 
sembra l’hoverbug, di stazza media e buona mano- 
vrabilità, gli altri tre veicoli sono leggermente sbilan- 
ciati verso un tipo di gioco piuttosto che un altro. Il 
‘triciclo’ è molto leggero ed è rivolto a coloro che, 
diciamocelo chiaramente, preferiscono passare più 
tempo a evitare gli altri che a cercare di distruggerli. 
La ‘cimice’, di stazza media, replica più o meno 
fedelmente l'hoverbug ma ha più forza propulsiva. 
La ‘heavy metal’, invece, è potentissima negli scontri 
ma sembra un paracarro fino a quando non l’upgra- 
date un po’. 

Per distruggere gli avversari il metodo convenziona- 
le è speronarli, dato che ogni automezzo ha una 
quantità limitata di energia, ma anche l'ipotesi di 
spingerli oltre il bordo dell’arena non è male. Nella 
schermata con gli spuntoni, inoltre, le pareti posso- 
no essere sfruttate per distruggere l'avversario. 

Le gare sono organizzate in scontri, 
durante i quali i giocatori combatteran- 
no per otto volte in ognuna delle quat- 
tro arene attualmente disponibili. 
Ognuna costringe i giocatori ad usare 
tattiche diverse. Dopo il quarto e 
dopo l'ottavo round (prima di passare 
alla successiva arena) è possibile fare 
un saltino al negozio per potenziare il 
veicolo: il denaro viene costantemente 
distribuito in base all’ordine di ‘deces- 
so’ nel round appena concluso. Sono 
inoltre previsti degli schermi bonus, 
ma non si tratta di qualcosa da cui 
ricevere esclusivamente benefici. Pren- 
deteli molto sul serio, dato che una 


Una ciambella sospesa nello spazio, con 
quattro macchine che ci si inseguono 
sopra. Ora vediamo chi è il più scemo e si 
ferma per primo. 


Va bene che cadere dai bordi alla fine è facile, ma se 
l'arena fosse davvero di queste dimensioni, credo pro- 


prio che con quattro macchine contemporanee ci sareb- 
be ben poco 
da lottare. 


prestazione negativa comporta la 
penalizzazione di un punto in classi- 
fica. Classifica di per sé molto facile 
a stilarsi: per ogni volta in cui riusci- 
te a rimanere unico superstite, rice- 
verete denaro e un punticino. Per 
tutti gli altri, invece, la vile pecunia è l'unico incenti- 
vo a proseguire. 
Abbiamo dunque capito che il burnout è uno sport 
buono per gli stressati e gli aggressivi, ma sarà tanto 
bello da vedere quanto lo è da giocare? Come tele- 
camere privilegiate, i vostri monitor godranno di 
fondali e grafica in alta risoluzione, mentre il sono- 
ro si può selezionare tra tre serie di effetti. È previ 
sta l'uscita di numerosi data-disk con macchine e 
arene aggiuntive, oltre a un vero e proprio editor, 
promessa questa già in parte verificabile leggendo 
l'apposito box. 
Stando alla mia esperienza di burnout-ista, questo è 
uno di quei tanti sport nei quali a guadagnarci sono 
solo gli organizzatori. La costante riparazione del vei- 
colo non vi lascia nemmeno un soldo in tasca, alla 
fine del torneo vi ritroverete giusto giusto con il 
denaro iniziale. Aveste almeno vinto lo scontro, 
potreste pensare che in questo mondo dominato 
dall'immagine ci sia per voi un futuro di divi del cine- 
ma: anche questa è una strada difficile da battere, 
perché le vostre facce non si vedono neanche per un 
minuto, e a Hollywood chi non è telegenico non inte- 
ressa. Un suggerimento per sbarcare il lunario ve lo 
darò allora io: ogni scontro comprende una trentina 
di round, nei quali si producono almeno tre carcasse 
per volta. Non vi tenta la carriera di rottamaio? 
Alessandro La Spada 


Devo confessare ch 
prima di vedere il 
gioco finito, non è 
che avessi capito 
molto dello svolgi- 
mento. Scontri nelle 
arene, automezzi con armi extra, ma come si sarebbe 
svolto tutto ciò? Iniziato il primo round il punto di 
domanda però sparisce: le auto accelerano una con- 
tro l’altra e cercano di buttarsi giù dall'arena, o con- 
tro gli spuntoni, o di speronare gli altri danneggian- 
doli fino a farli brutalmente scoppiare. La maggior 
parte delle volte non c'è neanche un vincitore, poi- 
ché l'eccessiva foga vi farà perdere il controllo della 
vettura e finirete contro le stesse trappole che avete 
usato sugli altri. Con questo non voglio certo mettere 
in risalto un lato tattico che questo gioco non possie- 
de, ma Burnout non si risolve comunque così sempli- 
cemente come potrebbe sembrare. Le diverse auto 
richiedono un diverso approccio al gioco, le armi 
extra e i potenziamenti sono un aspetto da tenere 
necessariamente in considerazione. L’annunciato 
spessore tecnico non è che si veda poi tanto, dato 
che la grafica è in hi-res, ma gli sfondi sono in fin dei 
conti fissi, e ci sono solo quattro macchinine sullo 
schermo. A proposito della grafica c'è da dire che, 
nella nostra versione, quella di una delle arene non 
era correttamente visualizzabile e abbiamo dovuto 
correre ai ripari: si può sperare che sia un bug occa- 
sionale. 
Burnout non sarà dunque rivoluzionario ma io mi ci 
sono divertito, e lo considererei un buon acquisto per 
chi abbia almeno un amico con cui giocarci. 


HeSA RE BE Me ARE 
Burnout vuole un Amiga AGA con 6 mega di 
RAM. Installazione obbligatoria, ma attenzione 
fatto che l’utility è come al solito bacata, e dovre 
te finire da soli di posizionare gli archivi. Oltre all 
canonica partita a due, il programma riconosci 
l'adattatore hardware per quattro joystick. 


» e e eeoooo ooo oeeoeeoeeeo ee eee eee e e eeeeoeeoo eo eeeoooeoe eo e oeee oe oe e e eee oo ee eee oeoeo oe 0000 e eee o ee 0 0 0 0000000 00008000, 


LI 


Rpnrspi jin ragni 


be 
Ò 


(5 t Ì ME ni rivoluzionario computer 
che COMANDI CON LA VOCE 


e che ti mette in contatto 
con tutto 1l mondo in 
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{SM tuo figlio potrà 1mparare le lingue straniere nel mighore 
dei modì collegandosi direttamente con tutto il mondo al costo di una 
telefonata urbana 


per collegarsi con venditori o filiali in tutto 1l mondo per 
effettuare ordini, proporre nuovi articoli o campionari, avere sotto con 
trollo l'esposizione dei punti vendita, effettuare corsi di aggiornamen 

to, sempre al costo di una telefonata urbana. 


* RICONOSCIMENTO 
E DETTATURA VOCALE 


per scrivere e comandare il computer 
usando la voce al posto della tastiera 


® AUDIOVIDEO-CONFERENZA 

® CONNESSIONE AD ÎNTERNET GRATIS PER © MESI 

* HD 1.6 G8 

e SVGA S3 3D VIRGE 2 Mb EDO RAM + software MPEG integ. 
® PROCESSORE PENTIUM 150 INTEL 

® MONITOR 14” MULTIMEDIALE GOLDSTAR 

® FAX, SEGRETERIA TELEFONICA E MODEM 33.600 BPS 

* CD Rom 16x Max 

® SCHEDA AUDIO 16 BIT FULL DUPLEX 

e sorrwaRE MPEG PER FILM CDI 

® 15 PACCHETTI SOFTWARE ORIGINALI COMPRESI NEL PREZZO 
® 5 MESI DI ASSISTENZA TELEFONICA SOFTWARE 

® ASSISTENZA TELEFONICA A VITA SUL PC 
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Un gruppo di simpatiche ‘palle di pelo” all'assalto Se. Tetris. 


sa Da un po’ di tempo, e potremmo dire per 
€ * fortuna, i cloni del più famoso puzzie game 
‘della storia videoludica hanno smesso 
d'invadere i nostri monitor. Ciò non signifi- 
ca che la gente si sia dimenticata di quanto le forme 
che cadono dall'alto dello schermo siano divertenti, 
e questo i Binary Emotions lo sanno bene: dopo 
aver fatto quel bel clone di Zelda che è Speris 
Legacy, eccoli darci la loro personalissima visione 
di pelo’ del titolo sono dei simpa- 
che sono stati rapiti a Minskie da 
dui poco raccomandabili. Per anda- 
il metodo classico, 
ma astronave dispo- 
li a scorrimento 
e questa volta 
= terribile prova di 
in puzzie game, e pal ogni volta che riusciremo 
nell'impresa di sconfiggere l'avversario riceveremo, 
in cambio, uno dei mostriciattoli. 
Questi scendono a coppie di due dalla parte alta 
dello schermo, come dicevamo in precedenza, e 
possono essere di colori diversi. Potete ruotarli e 
ridisporli in volo, prima che vadano ad attestarsi sul 
fondale. Ogni volta che quattro gatti dello stesso 


colore (o di più, se ne siete capaci) sono contempo- 
raneamente in contatto, scompaiono 
liberando lo spazio occupato. Attenzio 
tatto diagonale non vale. Poco dopo la 


scompa 
dall'altra parte cadrà invece un blocco all'apparenza 
indistruttibile con lo scopo di ostacolare i progressi 
dell'avversario. 

Così spiegato il funzionamento del gioco, diciamo 


Nonostante si tratti 
di uno stage avan- 
zato, TMB non cede 
di una riga. Il 
mondo è mio! 


però che sono previste 
una serie di modifiche 
e azioni speciali per 
rendere più combattu- 
ta la sfida. Inni 


De 


da pianificare in antici- 
po dove metterla. A 
intervalli regolari si 
rendono possibili, per 
un limitato periodo di 
tempo, effetti spettaco- 
lari ottenibili riuscendo 
a far sparire qualche 
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“E beccate sta tripla combo, brutto infamone” (sto 
subendo le influenze del Lisi, scusatemi). 


Una vittoria schiacciante... Del resto quando uno è 


gatti, e hanno quindi fatto sì che, scoppiando, 
si portino nell'iperspazio tutti i mattoni adia- 
centi. La cosa torna utile anche perché, can- 


effetti devastanti di cui sopra. 
È abbastanza ovvio che vince il primo 
due a far sì che i gatti dell'avversario si 
mulino fino în cima. Se sì 
verranno dati punti e 
purtroppo) da usare con 
în palio bonus sul tempo, pe 
nuare quando inevitabilmeni 
e punti, ma mettetevi il cuore în pace, per- 
ché non è che se ne vincano molti. 


per scollare. 
derli a sediate sul 


cellando i blocchî, pian piano si attivano gli — 
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ro (ve lo dico subi 
monitor dovrete pren- 
NdTMB). 


Alessandro La Spada 


Fortuna che MF non è 
solo l'ennesimo clone 
di Tetris (più che altro 
è ricalca molto fedel- 
. ce mente quel ito 
daciao di Ho Puyo. NdTMB), del quale abbiamo 
ormai visto tutte le varianti possibili e immaginabili, 
ma un bel giochino in sé e per sé. Non è certo 
nell'aspetto tecnico che un prodotto del genere può 
basare la sua forza, allora è importante che tutto 
quello che fa giocabilità sia ben studiato. Il concetto 
che i protagonisti siano delle ‘palle di pelo', da strap- 
pare ad avversari demenziali, mette di buon umore. 
Le musiche rispecchiano fedelmente lo stile utilizza- 
to in Speris Legacy, dunque potete immaginare che 
(pur non essendo niente di speciale) tengano compa- 
gnia durante la partita. | Binary si sono sforzati di 
introdurre delle animazioni minime dei gattini a mano 
a mano che, affiancando quelli di uguale colore, vi 
avvicinate al fatidico ‘quattro’, cosa che tra l'altro 
facilita l'individuazione delle file quasi complete. Gli 
avversari computerizzati sono abbastanza facili da 
battere, in proporzione ovviamente al livello di diffi- 
coltà selezionato. Giocando contro un avversario 
umano, c'è in più lo stimolo della sfida diretta. 
Ci sarà sicuramente chi dirà che questo gioco è 
‘troppo carino’, e non mi sento di dargli torto. È sem- 
plice, lineare, si gioca l'uno contro l’altro sullo stesso 
monitor e rivitalizza Tetris senza scopiazzarlo pedis- 
sequamente. Ma... Che volete farci, da una tecnolo- 
gia che tiene ancora testa ai Pentium e aspetta di 
fare il gran salto verso i PowerPC, continuo ad aspet- 
tarmi qualcosa di più elaborato. 


pos: 
\unque ione minore, nel caso abbiate pro- 
blemi d’incompatibilità. . : 
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Un gioco come questo dà ovviamente il suo 
massimo con due avversari umani, e ì pro- 
grammatori (previdenti più che mai) hanno 
inserito quella che un po’ pomposamente 
viene definita opzione ‘multiplayer’: settate il 
round, i livelli di difficoltà per 


PROGETTATI PER ASSOMIGLIARTI 


Che tipo di utente se1? Fra le tre nuove linee di PC Union c'è 
quello progettato apposta per te, con 1 servizi e le caratteristi. 
che che più ti servono, compreso il prezzo. 


Dall'office al business, 

un partner professio- 

nale per il lavoro. 
Per le sfide quotidiane della vostra 
attività, Union ha dotato Pro di servizi 
esclusivi: 

e CPU: Pentium 133/150/166/200 Intel; 
Pentium PRO 200 Intel; Pentium 166 
e 200 Intel MMX. 

e HD 1.6 GB (Upgradabile) 

e RAM 16 Mb espandibile 

e SVGA S3 3D VIRGE 2 Mb EDO RAM 
+ software MPEG integrato 

e Kit multimediale a richiesta (CD- 
ROM 16x max, scheda audio 16 
bit, casse, cuffie + microfono) 

e Monitor escluso 

e 15 software inclusi nel prezzo 

e Software di riconoscimento vocale e 
dettatura “VOCAL WORKS" by 
Dragon Systems, Inc. 

® 12 mesi di assistenza software 24 ore su 24 

e Garanzia 3 anni a domicilio con specia- 
le servizio “ASSISTENZA RAPIDA” 

Da £ 1.699.000 + IVA 19% 


Tutti i marchi ® appartengono ai legittimi proprietari 


Un PE Ri suo agio sem- 


pre: per il gioco, per il 

lavoro e per lo studio. 
Dove versatilità e intrattenimento 
incontrano anche approfondimenti 
culturali, Union ha pensato ad un vero 
amico per la famiglia: 

e CPU: Pentium 133/150/166/200 
Intel MMX 

e HD 1.6 GB (Upgradabile) 

e RAM 16 Mb espandibile 

e SVGA S3 3D VIRGE 2 Mb EDO RAM 
+ software MPEG infegnati5O 

e Kit multimediale 
(CD-ROM 16x max, scheda audio 
16 bit, casse, cuffie + microfono) 

e Monitor escluso 

e 26 software inclusi nel prezzo 

* Software di riconoscimento vocale e 
dettatura “VOCAL WORKS" by 
Dra I 

e 5 mesi di assistenza software 

e Garanzia 3 anni a domicilio 


Da £ 1.998.000 + IVA 19% 


COMPUTER È 


Il PC per tutti, l'entry 

level del grande mondo 

Computer Union. 
La qualità che caratterizza tutti i pro- 
dotti Union in un PC che consente di 
fruire a chiunque della migliore tecno- 
logia informatica: 

* CPU: Pentium 133 Intel 

e HD 1.0 GB 

e RAM 16 Mb 

e Kit multimediale a richiesta (CD-ROM 
8x, scheda audio 16 bit, casse) 

e Monitor escluso 

e 12 software inclusi nel prezzo 

e 5 mesi di assistenza software 

* Garanzia 3 anni a domicilio 


Da £ 1.398.000 + IVA 19% 
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Conosco un sacco di persone che si lamen- 

. tano quando hanno a che fare con i con- 
"7 cept ‘scemi’, sostenendo la supremazia 
delle trame impegnate rispetto a tutte le 

altre, Opinioni personali a parte, che con molto 
coraggio evito di dirvi, penso proprio che dato il 
livello di demenza di Minskie's Furbali e dell'immi- 
nente Worms: The Director's Cut questa gente se 
la starà passando abbastanza male. E non sarà certo 
la Vulcan a dar loro una mano: nel loro ultimo titolo 
calati nel (non so quanto) gratificante ruolo 
fe di qualcosa di molto simile a delle cimici. 
che tempo di onorata: ‘con 
l’altro, una delle tante” 


ine amighista di questo mese. Avendo 
informazioni più accurate, ne ho richiesto invio 
per posta elettronica: per chissà quale problema 
oro server la risposta che stavo aspettando! 
generato una quantità abnorme di messaggi in casi 
la postale, di fatto bloccandomela proprio 
momento in cui c'era un sacco di altro materialete 
ricevere. Ma la sorpresa più divertente è stata quane 
do, prima di abbandonare l’impresa dello scarica- 
mento e cancellare dal nostro server tutta la monta- 


Il barile che papà bograt sta spingendo servirà a spe- 
gnere le fiamme, passandocelo sopra (manca l’ossige- 
no, il fuoco si spegne... Ma guarda un po’, questo gioco 
serve anche a imparare la chimica!) 


‘Lo vedi, figliolo, come salta papà? Perché non lo fai 
anche tu, così Alessandro finirà più in fretta il livello?” 
‘Perché Alessandro non ci dà lo Star Player, papà, e 
allora gli do più fastidio che posso’. 
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Cimici? Toporagni? | 
Lemmings erano già 
abbastanza ripugnanti, 
ma per infilarmi nei 
panni di un abitante 
della palude ci 
dev’essere un motivo 
serio. 


gna di messaggi, ne ho voluto per curiosità visualiz- 
zare qualcuno: ‘questa è la parte 30 del messaggio 
precedente’, e poi ‘questa è la parte 95 del messag- 
gio precedente’, seguito dopo qualche tempo da un 
bel ‘questa è la parte 180 del messaggio preceden- 
te’... Mi è stata forse spedita la versione uuencodata 
dell'archivio di Aminet? 

Mah, comunque i file veramente necessari sono riu- 
scito comunque 2 reperirli, nel mare magnum delle 
continuazioni dal messaggio precedente: alla fine pos- 
siamo dedicarci ai viscidi protagonisti cui accennavo 
più sopra. Come ogni sera, prima di prendere sonno, 
papà bograt ha raccontato una favola ai suoi bambini 
(anche se chiamarli così è del tutto aleatorio): il 
mistico castello della palude pieno di uova, il cui con- 
quistatore sarebbe diventato un eroe. Non vi dico la 
sorpresa e la scocciatura quando i pargoli, caricati a 
mille dalla favola, se ne vengono con la notizia che 
questo castello esiste davvero. Povero papà, già 
immagino il fuoco incrociato di suppliche e minacce 
di non mangiare le formiche a colazione, se non li 
avesse accompagnati a vedere di persona il posto. 
Non sarebbe neanche stato difficile dire di no, 
accampando la scusa che domani ci sarebbe stato lo 
sciopero dei cani randagi e, per muoversi per la 
zona, sarebbe stato necessario uscire presto di casa. 
I livelli da attraversare sono 60, l'obiettivo (manco a 
dirsi) è recuperare il maggior numero possibile di 
uova. Sotto il vostro controllo c'è in effetti il solo 
papà, i due piccoli agiscono nel più lemmingsiano dei 
modi: vanno avanti e indietro senza curarsi dei peri- 
icoli, tanto sanno che c'è chi ci pensa per loro. Dopo 
avere recuperato tutto il ricuperabile da ogni scena- 


firio, prima di abbandonarlo dovrete quindi sgombra- 


te il percorso verso l’uscita, affinché quelle due pesti 
possano raggiungerla. A riprova del fatto che i tre 
personaggi costituiscono una famiglia sappiate che 
energia è una sola per tutti. Rappresentata da una 
serie di cuori, anch'essi ricuperabili nel corso del 
viaggio, diminuirà a ogni contatto con elementi peri- 
colosi dello scenario e con i nemici. Anche l’even- 
tuale decesso dei piccoli causerà l’abbassarsi 
dell'energia generale, con la differenza che almeno 
loro verranno rimessi in gioco, dopo pochi istanti, 
nelle vicinanze dell'inizio. 

Essendo un gran bravo educatore, papà bograt ha 
insegnato qualcosa di più della semplice favola serale 
ai pargoli. Quello con il cappellino blu è andato alla 
palestra più in voga di tutta fa palude, dove ha impa- 
rato a distruggere i mostri con la sola forza delle 
mani, mentre l’altro ha studiato in un college e sa 
usare tutti gli oggetti ai fini della risoluzione del livel- 
lo (chiavi e altro). Il tanto studio l’ha reso però più 
debole di suo fratello, e non è quindi in grado di 
sconfiggere i nemici. Anche per salvare il gioco, 
opzione che sostituisce password e codici vari, è 
necessario spendere un certo quantitativo di energia. 
Da notare la possibilità di splittare lo schermo in 


Questo è uno dei primi livelli in cui le cose non sono 
così irrisoriamente semplici: bisogna usare quel moi 
carichi con il tempismo giusto, altrimenti i mostriciattoli 
non riusciranno ad arrivare all’uscita. 
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Un'immagine dall’intro. Notate l’espressione intelligente 
del più grosso degli animaletti, eguagliata solo da quella 
dei piccoli ai suoi lati. 


due, così da seguire sia il personaggio controllato 
direttamente che i marmocchi. In alcune situazioni la 
cosa è di vitale importanza perché è necessario un 
certo timing, tra quello che fate voi e quello che 
fanno loro da qualche altra parte nel livello. Se reg- 
gete alla vista di questi mostriciattoli verdi quando si 
trovano nello stesso schermo, non vedo perché non 
dovreste tenerli d'occhio anche quando si separano. 
E poi, lo sanno tutti che i bambini (anche i più brutti) 
non vanno mai persi di vista! 
Non pensavo che 


sarebbe uscito qual- 


cosa capace di farmi cambiare idea, o almeno non in 
una serie di programmi come quelli della serie ‘mini’. 
Sebbene spesso nei giochi più ingenui si nascondo- 
no spesso delle ottime idee, è in quelli che io chiamo 
mostri di codice che stanno le vere soddisfazioni per 
i giocatori. Partendo da questo principio, giocare con 
Bograts è stato una piacevole disconferma della 
regola. Non che dopo di lui mi avventerò su tutti quei 
classici mai terminati e ormai sepolti dalla polvere 
(Bombuzal tra tutti, oltre al Nuovo Ordine dei Lem- 
mings), ma il gioco è valido. È chiaro quello che c'è 
da fare, grossa e colorata la grafica, simpatica l'intro. 
Mi lascia un po’ perplesso il sonoro, che in quanto a 
effetti ha dato l'impressione di essere al limite 
dell’erronea programmazione, mentre per quanto 
riguarda la musica sono strasicuro di averla già senti- 
ta da qualche altra parte (leggasi ‘qui c'è stata più 
d'una semplice ispirazione”). 

Una nota di demerito va alla Vulcan per avere stabili- 
to il nuovo record di procedure d'installazione mal- 
funzionanti: tre su quattro degli ultimi giochi, di cui 
due questo mese. Finora ne ho tenuto conto solo 
valutando la presentazione e non molto nei globali, in 
quanto reputo gli amighisti sopravvissuti alla trasmi- 
grazione al PC perfettamente in grado di decompri- 
mersi quattro archivi e assegnare le directory, ma se 
per voi difetti come questi fossero sostanziali vi 
prego di farmelo sapere. 

Un buon miscuglio tra il platform e il puzzle game, 
dunque, che ridà fiato a chi ancora preferisce una 
cavietta a un alieno spiattellato. 


Il genere dei puzzle 
game mi è andato di 
traverso con la recen- 
sione di Humans 3. 


AA R EWF 
ll gioco sta su due dischi ed è installabile, con cir- 
ca 2 MB di spazio libero, oppure giocabile diret- 
tamente dai floppy. La compatibilità si limita agli 


P_i 
GLOBAL 


Zanichelli97 Windows 


Guida a Works 4 per PC-Cillin 

Win 95. Win 95. Lite. 

Per utilizzarlo nl f. di cal- \ntivirus, l'an- 
municazione. 


fin Il. P-Fcmnily 96 
à I, 

807 CO. in- 1 dl per 

vestimenti. Win 95 


TUTTI | SOFTWARE 
INCLUSI NEL PREZZO DEI 
COMPUTER UNION 


La dotazione varia da modello a modello. 


(ira n prece) 
terat. italiano. 
40 autori, 60 
opere,musica. 
Core Drom 5. CAD 3x. 
Grafica e im- e disegno in 2 
ne. dimensioni. 
‘antagoal. 
"a - nt 
geriale più gio- © calcio. 
cato in Italia. ccoede: 
Totogoal 
96/97. 
Per accaniti si- 
stemisti. Enorme 
archivio storico. 
0 e Vi- 
S Inc. sempliceme 
e e el pa 
di ao or Lote 144 lotu® Word Pro 
e JUNIOR: Win 95, Zanichelli 97, Pc-Gillin Lite, English in 
Touch, | Pri, Totogoal, Totocalcio, Fantagoal, 
Internet, Lotto Magic Plus, Guida per Win 95. 
Ù “tudo Min Works dei He di Corel ta ° da 
a 95, Vocal I lane, Sim rans 
Pc-Cillin, Errata ie 2 Home, Blu Chip Day, 


Phacu A 195, Cad Sx Waip 


* FAMILY: Tutti i software sopra Lion tranne CU SEE ME 
e TUTTO: Win 95, Works 4 per Win 95, Guida a Win 95, Vocal 
Cu See Me, leggi Italiane, Sim Dogg lena 
Pc-Gillin, Errata Corri nome] lo 1, P Family, Blu 
Chip Day, Phact, Zani 


SOLO 


UI TROVI 


I PRODOTTI UNION, 
one COMPRESO: 


Civ. 1 - 0922/27090 
P: v. Carlo Alberto 80 - 0922/854334 


G: v. Alessandro Ill 81 - 0131/263984 
- RE TE Crispi 19 - 0144/356115 
20 - 0143/321542 


APERTURA 
P Vi cea 31 - 0141/594949 
[selruasse canore cs e SIR] 
S: v.le Roma 7 - 015/8408238 
CENE IZ) 
S: v. De Carracci 6 - 051/375682 
[esce A 
S: v.le Piave 203 - 030/3365661 
G: v.le Piave 5 - 030/3760009 


via ponte Ferroviario - 0831/528842 


C: vi Pergolesi 5c - 070/494875 


GC: PROSSIMA APERTURA 
P: (S.MARIA CAPUA VETERE) 

v. Galatina 161 - 0823/810677 
WIISZEZISSZ II 
S: v. Canfora 89/a - 095/436221 
[5caranzano asse ra 
C: v. Jannoni 40/44 - 0961/727454 
P: v. Nasi 16 - 0961/741313 
Eni. One 

VASTO ) C.so Mazzini 169 - 0873/60092 


G: v. Giordano Bruno 3 - 031/530946 
P'COSENZA ES N a] 
C: v. Alimena 27 - 0984/75741 


C: v. Robolotti 6 - 0372/25735 
[oneste See] 
S: Pizza Europa 9 int.gal. S.Carlo - 0171/695913 

C: (MONDOVÌ) v. Alpini 1 - 0174/551142 

C: (CASTAGNITO) v.Alba 2/a - 0173/211941 

P: (SAVIGLIANO) c.so Roma 24 - 0172/712773 


S: v.le Volta 127 - 055/574608 
e, I TE sun = 
si Cr 


v.Cesare Battisti 167 - 0547/610712 


S: v.Molteni 50/r - 010/417957 

P: v. Carzino 13/c - 010/6457680 

Pv. Celesia 77/79 r - 010/7454034 
CEE 
P: (VALLECROSIA) v. Don Bosco 66/68 - 0184/252001 


S: via dei Mille 16 - 0187/730785 
P: v. Veneto 123 - 0187/511103 
i SII si 


C: (AVEZ v. Amendola 25 - 0863/414889 
n 63- na 5 


Gi v. De Viti De Marco - 0836/427910 


c: GGIO ) v.Aurelia Nord 98 - 0584/943780 


C: (CIVITANOVA MARCHE) 
v.le Vittorio Veneto 124 - 0733/816959 

G (TOLENTINO) Centro comm. “La rancia contrada 
cistemna” - 0733/966359 


O AROZNE È 


S: v. Casoria - 06/7027451 


i Trebazio Testa - 
C: (BELLIZZI) v. N.Bixio - 0828/54374 
P: (VALLO LUCANIA) 
.za Vittorio Emanuele 86 - 0974/4947 


C: v. Vardabasso s.n. - 079/281290. 


- 5658 
s: v. lea Caluso 18 - 011/6509531 
P: v. Milano 10 - 011/4310957 


C: (ARCO) v. S. Caterina - 
È FRE TAIERA Vi Pascoli 9 - 0461/531409 
‘RETO) 


P: v. Tasso 41 - 0161/215067 — 
Alora 0161/834848 


E E 75161 


Disponibili presso: 
INGRAM MICRO (distributore autorizzato Personal Computer) - MISCO (vendita per corrispondenza) 


LEGENDA 


S = Super Union C = Computer Union P = Union Point 


MIDEO | COMPUTER S.PA 
INFORMATICA ITALIANA 


Via Antonelli, 36 (Cc TORINO 
Tel. 011/403.48.28 - lea 
INTERNET: www.videocomputer.it 
Ufficio nuove affiliazioni: D. Foresti 
foresti@videocomputer.it 
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Con il commento di 
MARIO POLTRONIERI 


CD.Rom 


PROGRAMMA E 
MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 

PC 486 33 MHZ, 

DOS 5.0, 

WIN. ‘95 O 3.1 O 3.11, 
4 Mb RAM, LETTORE CD.Rom 2X, 
SOUNDBLASTER O COMPATIBILE, 
VGA, JOYSTICK, MOUSE. 


GRAND PRIX 
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Ecco finalmente l’attesissimo seguito di GP MANAGER, ovvero il gioco più coin- 
volgente dell’anno! Con GRAND PRIX MANAGER 2 hai il controllo totale su ogni 
aspetto manageriale di una squadra mondiale di Formula 1 per la stagione 1996. 

Tratterai l'ingaggio dei migliori piloti, ogni fase della preparazione e delle gare, 
fino... alla pubblicità degli sponsor... e ti accorgerai che “guidare” in Formula 1 è 
difficile anche da una poltrona! Naturalmente il gioco è “multiplayer” e ha sequen- 
ze filmate di qualità eccezionale ! GRAND PRIX MANAGER 2 è il gioco 
ufficiale della FIA Formula 1. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


7, 
Opa è 


Ora puo! essere Un... 


CD.Rom 


Sei uno dei pochi eccezionali cacciatori di taglie che nel XXII secolo si chiamano 


nia rin DEUS. Vivi in incognito e sogni di fare jackpot e qui, su Alcibiade, i sogni 
IN ITALIANO diventano realtà... sempre che tu sopravviva... 

REQUISITI TECNICI: Una grande avventura presentata da SILMARILS, “Hitmaker” tra i più 
PC 486 33 Mhz O SUPERIORE, quotati nel panorama internazionale dei produttori di 
WIN. 3.1 O WIN. ‘95, DOS 5.0, games per computer. 

8 Mb RAM, 


SVGA 256 COLORI, 
SOUNDBLASTER, MOUSE. 


Numero Verde 
[ 167-821177 | 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


Eppur si muove. Finalmente sembra che le cose stiano 


prendendo la piega giusta e ciò mi rende estremamen- 

te felice. Incomincia a intravedersi una luce alla fine del 
tunnel, speriamo solo non sia un camion in contromano... qualcuno ci ha 
mostrato cosa si può fare con il Java, altri si stanno sforzando nel tentativo 
di creare gruppi in grado di produrre qualcosa di serio. La scena si sta sve- 
gliano e sembra più decisa che mai. Che sia giunta l'ora della rivoluzione? 


ASTERODIDS, VERSIONE FINALE 
[Windows] di Dino Cattaneo 


Ricordate il simpatico clone di Asteroids di cui avevamo parlato un paio di 
mesi fa? Adesso è arrivata la versione definitiva, con qualche sostanziale 
miglioria al livello di difficoltà e alla giocabilità generale. Carino, anche se 
sarebbe ora di lanciarsi in qualche progetto un po’ più serio rispetto ai 
remake del passato... 


THE JAVA CONNECTION 
by Fabio Ciucci (ovvero DIO RANDY) 


n I TR e A (+ hà 
Ù 


PLASMA DEFORM 


Secondo me al mondo ci sono due 
tipi di coder: quelli bravi e quelli 
dotati di poteri magici. Fabio appar- 
tiene sicuramente a quest'ultima 3 
categoria e se andate a vedere le r WORMHOLE WATER 
sue applet in Java a quest'indirizzo, 


converrete con me che ciò corri- A 

sponde a verità (che strana sensa- Pi E) a 

zione di deja-vu): IEEMORSS MANDELBROT CROSS FADE 
www.anfiteatro.com/java.html. Men- 
tre tutto il mondo crede che il massimo realizzabile con Java siano text-scol- 
ling e orologini, Randy ci delizia con una serie di effetti da demo assoluta- 
mente mozzafiato: ruota e zooma con tanto di deformazioni al seguito, fade 
incrociati, interference (tipo cerchi d'acqua sulle immagini), cubi in texture 
mapping, effetti lente in realtime e persino un programma per disegnare on- 
line! Caricate Netscape, Explorer o comunque un browser in grado di sup- 
portare Java e date un occhio all'home page di qui sopra: non crederete ai 
vostri occhi. E poi mi vengono a parlare di ActiveX... 


UTENTI PC, VI SPIEZZO IN DUE. 


...Il dischetto, se non la piantate di mandarmi dei programmi dotati 
d'installer che NON FUNZIONANO. Capita piuttosto spesso che io riceva 
“opere” che presentino i seguenti problemi: 

1) mancano delle librerie di supporto. Come pretendete che io riesca a 
far funzionare il vostro programma, se non me lo mandate completo? E il 
bello è che certe volte mi venite pure a scrivere note del tipo “ah, serve 
la libreria PIPRUN454324_32.DLL, non l'ho inclusa perché altrimenti 
dovevo inviare tre dischetti al posto di uno”: questo cosa significa, che 
dovrei forse andarmele a cercare io, le librerie mancanti? Quindi, o mi 
mandate il programma dotato di TUTTO IL NECESSARIO per farlo fun- 
zionare, oppure evitate di mandarmelo. 2 

2) l'esecuzione termina un nanosecondo dopo che è iniziata. È il caso di 
un paio di demo arrivatemi questo mese: io per provare i vostri giochi 
e/o programmi, uso un Cyrix 6x86 P150+, veloce all'incirca come un 
Pentium 150: se voi non ottimizzate in alcun modo il vostro programma, 
in modo che modifichi la sua velocità di esecuzione in rapporto alla 
potenza della macchina, o che per lo meno assuma dei riferimenti tem- 
porali (del tipo “in un secondo faccio al massimo questa, codesta e quel- 
la cosa"), va a finire che io mi ritrovo con messaggi che lampeggiano 
sullo schermo per poi sparire mezzo millisecondo dopo. E secondo voi 
io come faccio a leggere quello che c’è scritto? 

3) “per installare il programma dovete creare la directory PIPPO e 
all'interno della medesima create PLUTO, TOPOLINO e PAPERINO, 


LI 


itaca 


quanto riguarda i programmi per 
fare e ascoltare musica. Gli ami- 
ghisti facciano sempre riferimen- 
to alla directory 
AMIGA/TRACKER, mentre i pcii- 
sti si posizionino nella cartella 
MODS/MUSIC per mettere le 
mani sulle ultime novità. Segnalo 
soprattutto la presenza del WIN- 
MOD 95, un player di Protracker 
per WIN95, più che sufficiente 
per suonare tutti i moduli presen- 
ti sul CD. Gli amanti del DOS 
potranno invece deliziarsi con 
Continua inarrestabile il nostro viag- l'eccezionale CubicPlayer. Non man- 
gio alla scoperta dei moduli che —cano nemmeno le nuove versione 
hanno fatto grande l'Amiga negli del DigiTracker e del FastTracker Il. 
anni passati, ma non diminuisce Contenti? 
nemmeno il nostro supporto per 


TALENT'O'TECA: 


- MODULI MED by OGNI/X e PERA: Il 

mese scorso i più curiosi di voi avran- 

no trovato all'interno della directory 

MODS/GUEST, un paio di file LZX. 

Questi archivi contenevano due ecce- 

zionali moduli, realizzati da Ogni/X e 

da Pera, individui di grande talento, > el Lig | 
che ci hanno regalato un paio di pezzi LN A ) V G 0 i Y 
decisamente fuori dalla norma. Già ; LIA È 
Intel Outside in se è un mito, un'auten- 17 ‘00592° EXPLICIT LYRICS] 
tica parodia della mitica Color Inside, te] Ur a 
con testi riadattati per l'occasione. Ma 

con Space Cowboy Deep House si raggiungono vette di sofisticazione e tec- 
nica davvero unici, tanto da meritare nuovamente uno spazio sul Silver Disk. 
Così, anche questa volta fra i "guest" troverete un paio di MED da collerezio- 
ne, che abbiamo pensato di rilasciare in forma decompressa, in modo tale 
che anche gli utenti PC possano bearsene (anche se non penso gradiranno 
molto, almeno per quanto riguarda il testo, Intel Outside), usando l'OctaMED- 
Player contenuto nella directory MODS/MUSIC. 

- MODULI XM by DUSTBIN: prima di andare oltre vorrei chiarire un attimo la 
presenza della subdirectory guest. Qui ogni mese troveranno posto i moduli 
più belli inviati dai lettori, quelli che si sono dimostrati così validi da poter 
essere messi alla pari dei pezzi normalmente presenti nel CD. Fra questi non 
manca il famoso compositore italiano Dustbin, una specie d'istituzione, famo- 
so quanto FBY e altrettanto bravo. Il soggetto in questione mi ha inviato via 
E-Mail due delle sue ultime creazioni e devo dire di essermene immediata- 
mente innamorato (dei moduli, mica di Dustbin!). Tienimi Vicino è una splen- 
dida canzone (sì, è proprio cantata!) da ascoltare e riascoltare solo per il pia- 
cere di sentirla (la chitarra è da brividi), mentre Flying Around A Rainbow è 
una piccola meraviglia che ricorda non poco lo Skaven dei bei tempi andati 
(non è un complimento di poco, se conosciete l'autore). Cosmico... 


dopodiché cercate su Internet il file GHDRV.DLL che si trova sul sito 
Microsoft, lo copiate nella cartella PLUTO e vi spostate in PAPERINO. 
Qui editate il file GIOCO.CFG modificando i parametri secondo la tabella 
che potrete leggere nel file MANUAL.TXT e poi...": vi supplico, due click 
e via... Non ho né il tempo materiale né la voglia di mettermi là a modifi- 
care cinquanta file per far funzionare un programma: fate sì che con un 
click o con un batch s’installi senza problemi... Detto questo, posso 
anche iniziare con la mia parte di Talent Scout! 

4) NON MANDATEMI FILE DA UN MEGA VIA EMAIL, per lo meno avvi- 
satemi prima: se proprio volete usare un indirizzo di posta elettronica, 
per lo meno utilizzate pbesser@mbox.vol.it e non la mia casella su Digi- 
bank: per me è molto più agevole usare quella per i download più 
“pesanti”. Grazie. 


Paolone 


BEE DEE DEMO (DOS), di Pietro Baricco 


Oh, cosa vedo... un altro clone di Puzzle Bobble! Peccato che mi abbia dato 
qualche grattacapo col sonoro, per il resto sembra veramente interessante. 
Il nostro Pietro comunque sta cercando qualcuno che lo aiuti con la grafica 
e il sonoro, il suo indirizzo Internet è 

baricco@ipsnet.it 


SOMMARIO: 


Progetto davvero ambizioso il tuo, 
visto che vuoi raccogliere in formato 
ipertestuale tutte le informazioni pos- 
sibile sui gruppi, sulle fanzine, sui libri 
e sulle riviste che abbiano come argo- 
mento quello musicale. La versione 
lite che ci hai proposto promette dav- 
vero molto bene, e sono io il primo 
che gradirebbe vederne anche la ver- 
sione “completa” con tutti i dati sui 


gruppi oltre che sulle riviste. Purtroppo, però, non hai specificato se la sud- 


detta versione sia o meno disponibile, o eventualmente se lo sarà in futuro, 


COMPRESS 97 [Windows 95), di Piero Erdaelli 


f 691 531 Bvie in 7 File Selezionati 
Pagna 73 
foci Agpioma | Avanti > dì 


Se come me siete dei fan dell’ARJ, 
e avete sempre sofferto la carenza 
di utility analoghe sotto Windows, 
potete finalmente affiancare al Win- 


<c iretto 


Zip il compressore che più vi è sim- 
patico: Compress 97, infatti, permet- 
te di utilizzare Arj con tutte le facili 
tazioni offerte da Windows 95 e dai 
suoi nomi lunghi. Unica pecca di 
questa utility è una certa lontananza 
dal concetto di oggetti a cui Win- 
dows ci ha ormai abituati: sarebbe 
stato meglio se il programma asso- 
ciasse ad ogni archivio compresso 
una finestra del tutto simile a quella 
delle directory (o almeno a quella 
del WinZip), e se con questa fosse 
stato possibile operare sui file in 
manieta del tutto trasparente. Ma 
noi ci accontentiamo, in fondo que- 
sto programma funziona veramente 
bene! 


TOTOGOL 2.5 (DOS), di Gianni Moretti 


E così, come attestato 
anche dalla fotografia qui 
pubblicata, siamo final- 
mente riusciti a mettere le 
mani su questo program- 
ma di gestione totogol, 
tramite il quale (ci augu- 
riamo) qualcuno magari 
riuscirà anche a fare for- 
tune miliardarie. II pro- 
gramma è davvero ben 
strutturato e complesso. 
offre una buona facilità 


d'utilizzo e sfrutta bene 


l'ambiente per cui è stato 


sviluppato. Che dirti? 
Siamo già qua in attesa di 


una bella versione anche per Windows 95! Carini anche i programmi che hai 
incluso assieme a questo, ma crediamo si tratti più che altro di esercizi di 


programmazione. 


VISUAL CODE (DOS), 
di Roberto Mascia 


MUSICA ESTATICA di Fabrizio Pucci 


così come non sappiamo se si tratterà di 
un prodotto commerciale oppure no. Quel 
che è certo, è che si tratta sicuramente di 
un'opera interessante, utilizzabile su qual- 
siasi sistema grazie alla massima portati- 
lità dell'HTML, ed eventualmente consulta- 
bile anche in linea: possibile che nessun 
sito sia interessato al tuo lavoro? Senza 
contare che è costantemente aggiornabile. 
Spero, un giorno, di poter leggere anche le informazioni relative al mio grup- 
po rock demenziale (per informazioni. http://philos.unipv.it/cstp.htm), perché 
significherebbe che siamo diventati famosi... 


La RM software ci ha 
inviato questo simpati- 
co programma che 
permette di semplifica- 
re il disegno di figure 
in turbo pascal, sem- 
plicemente dando a 
disposizione del pro- 
grammatore un tool 
che, disegni alla mano, 
fornisce in uscita il 
codice necessario per 
“ricreare” tutto quello 


che era stato prece- 
dentemente disegnato 
col mouse direttamen- 
te su pagina grafica. 
La versione ‘lite’ è 
molto limitata, ma 
nonostante tutto 
mostra appieno le 
potenzialità della ver- 
sione completa, otteni- 
bile con un obolo di 
sole 29 carte. Interes- 
sante. 


AAA CERCASI 


- Valter Zamuner e il suo gruppo 
di sviluppo stanno cercando dei 
grafici 2D davvero in gamba per 
la realizzazione di giochi su PC. 
Gli interessati possono rivolgersi 
a questi indirizzi snail: Via Allori 
37, 50127, Firenze oppure Via 
Milani 9, 31051, Follina (TV). Se 
invece avete la fortuna di avere 
un accesso Internet, queste sono 
le E-Mail: 
fby@shock.nervous.com oppure 
lovesexy@timewarp.it. 

- Nicola Tateo cerca disperata- 
mente tutti gli oggetti possibili 
riguardanti la saga di Guerre Stel- 
lari in formato 3D Studio. Chiun- 
que fosse in grado di fornirglieli, 


può contattarlo a questa E-Mail: 
ideafix@mbox.vol.it. 

- Stiamo costituendo un gruppo 
per lo sviluppo di giochi (in parti- 
colare RPG) su piattaforma PC (e 
forse in futuro Playstation). Cer- 
chiamo programmatori Assembler 
e C++ con capacità di gestire 
applicazioni pesantemente grafi- 
che, anche 3D. Cerchiamo inoltre 
artisti grafici, specialmente nei 
settori: digitalizzazione e fotori- 
tocco, creazione sprites animati 
2D, animazione 2D. Presenza fisi- 
ca non richiesta, indispensabile 
invece disporre della posta elet- 
tronica. Contattare: 
LordRaphael@cdc.it. 


MEGA RACCOLTA (Windows) - di Matty, Ivan e Nyky 


Appena aperta la busta sono schiz- 
zati fuori alcuni dischetti contenenti 
cinque giochi fatti con Click'n'Play, 
alcune immagini con piani cromatici 
sfasati in modo da ottenere un effet- 
to tridimensionale (gli occhialini 
rosso/verdi erano inclusi), e anche 
tre wave assolutamente scemi, di 
cui uno particolarmente sfortunato 
visto che è andato ad accomodarsi 
proprio sull’unico settore marcio del 
dischetto. Comunque sia, i giochilli 
in questione erano di varia qualità: 
si parte dal vero e proprio Talent 
Pack di questo mese (i due cloni di 


Pong a sfondo calcistico), per 
arrivare a un paio di titoli tran- 
quillamente distribuibili come 
freeware: Ferrari & Porsche GP 
e Numbers. Carino “Guerra allo 
spionaggio”, anche se mutuato 
direttamente dal vecchissimo 
Missile Command ed eccessiva- 
mente ripetitivo. Sulle immagini 
caliamo pure un velo pietoso, 
non ci credo che le avete dise- 
gnate voi neanche se me lo con- 
fermasse la nonna in carriola del 
prete della parrocchia più vicina. 


Le premesse per un futuro migliore ci sono tutte, ma io vi do comunque un'ennesi- 
ma dritta Nella directory AMIGA/DEMOS c'è un file di testo (scena.txt), che vi con- 
siglierei di leggere di tutto cuore, sia che siate amighisti che pciisti. È un vero e 
proprio Bignami della scena, che dovreste proprio imparare a memoria e che sicuramente vi aprirà gli 
occhi su molti particolari di questo movimento underground, spesso dimenticato o ignorato dai più. 
Come diceva Renzo Arbore... meditate gente, meditate. 


TMB & Paolone 


TGM.MARZ0.97 


Benvenuti nella rubrica più amata dagli arti- 
sti italiani: come tutti i mesi andremo ad 
analizzare le vostre opere, il frutto del 
vostro duro lavoro, che magari un giorno 
potrà darvi fama e fortuna (o fame e sfiga a seconda 
delle congiunzioni astrali). Sono un po' spossato 
dalla quantità di materiale giunto ultimamente pres- 
so la nostra effervescente casella postale di piazza 
Cordusio, autentico altarino sacrificale di concorsi 
che con la nostra casa editrice hanno ben poco da 
spartire (avete presente le varie truffe del tipo "non 
hai vinto ma se spedisci questa cartolina parteciperai 
alla favolosa estrazione di una 
maccchina/viaggio/oro/milioni?" Ecco...). Questo giu- 
sto per chiarire una questione che mi sta particolar- 
mente a cuore, quella dei pacchi smarriti: perché del 
resto se nella nostra CP finiscono pacchi e lettere 
d'indefinibile provenienza, non è da escludere che lo 
stesso triste destino colpisca i vostri lavori... Poi 
magari vi ritrovate recensiti su Focus, nella sezione 
dedicata ai fenomeni paranormali, ma dubito che la 
cosa possa farvi altrettanto piacere. Ma ora basta 
tergiversare, il lavoro ci aspetta! 

Iniziamo con alcune immagini bidimensionali (FOTO 
| - 2) ad opera di Gaetano Leonardi, un giovane arti- 
sta del 2D, con una passione sfegatata per i fumetti 
giapponesi, altresì conosciuti come manga. Le capa- 
cità del soggetto in questione sono senza dubbio 
superiori alla norma, soprattutto per quanto riguarda 
le immagini a colori, che hanno uno stile sì giappone- 


se, ma comunque legato a un ché di occidentale. 
Francamente non so se ciò sia un bene o un male, 
ma sta di fatto che la qualità generale non è affatto 
discutibile. | disegni a mano non mi hanno invece 
altrettanto galvanizzato, sia per uno stile che sembra 
voler forzatamente ricalcare i "sayan" che invadono 
le tavole di Dragonball, sia per il tratto, piuttosto 
grossolano. Non mi ritengo un esperto assoluto nel 
campo dei fumetti (forse avrei dovuto interpellare 
l'FBS, che è un malato di mente, ma 
almeno sa disegnare bene), però a 
mio parere dovresti cercare di snel- 
lire maggiormente i tuoi personaggi 
e di renderli un po' più dinamici. Le 
capacità non ti mancano proprio, 
quindi non vedo perché non dovre- 
sti insistere su questa strada. 

Torniamo ora ai nostri universi tri- 
dimensionali, dove 3D Studio domi- 
na incontrastato (e non storcano il 
naso gli utilizzatori di Imagine, 
Lightwave, Real3D, etc., dato che di 
lavori realizzati con i suddetti pro- 
grammi non ne vedo più da una 
vita). Fra i tanti si fa notare Gabriele 
Baldassarre, che si è dilettato nel 
realizzare un paio di immagini che 
difficilmente entreranno nella storia. 
Diciamo già che il "mixer" mi ha 
indisposto non poco: sapete, ho 
sempre ritenuto che modellare e 


renderizzare un singolo oggetto, per poi sbatterlo 
su un piano senza né capo né coda sia una cosa a 
dir poco deplorevole. E come se un pittore dipin- 
gesse una barca e la lasciasse il resto della tela 
vuoto... Non so a voi, ma a me non direbbe davve- 
ro nulla. Invece, 
nonostante la sem- 
plicità della scena, 
ho trovato netta- 
mente superiore 
"Pacman", che alme- 
no aveva un certo 
senso. Per favore, 
quando vi mettete 
davanti al vostro 
programma di 3D 
preferito, cercate di 
creare un qualcosa 
di artistico perché, 
ripeto, un oggetto 
per quanto ben rea- 
lizzato rimane molto 
fine a se stesso se 
poi lo si "dimentica" 
in uno spazio nero, 
bianco o di un qual- 
siasi altro colore 
(anzi, quest'ultimo 
caso sarebbe già da 
premiare). Spero di 
non essere stato 
troppo cattivo, ma 
era giusto per farvi capire il mio punto di vista 
sulla questione. 

Chi invece non ha bisogno di ramanzine particolari 
.è Cristiano Santilli (FOTO 3), apparso su queste 
pagine proprio qualche mese fa (come passa il 
tempo, eh?). Fra i suoi lavori troviamo un paio di 
opere chiaramente ispirate alla saga di Guerre 
Stellari (non avete idea di quanto stia fremendo 
nell'attesa di vedere la trilogia in versione rinnova- 


ta e corretta), entrambe di buona fattura, soprat- 
tutto per ciò che concerne la modellazione dell'X- 
Wing. Un po' deludente la Morte Nera, che ricor- 
da una specie di palla ricoperta di piastrelle (si fa 
persino fatica a identificare l'equatore). Apprezza- 
bile senza ombra di dubbio lo sforzo profuso nel 
ricreare da zero il modello dello Space Shuttle, 
della stazione orbitante Space Station Alpha (non 
che l'abbia mai vista, però mi fido lo stesso) e del 
Kennedy Space Center. La qualità della modella- 
zione è senza dubbio buona, soprattutto conside- 
rato che la maggior parte degli oggetti è frutto di 
estrusioni. Complimenti, non ci resta che attende- 
re i tuoi prossimi lavori. 

E dopo questa parentesi dedicata allo spazio, tornia- 
mo sul nostro pianetino, più precisamente nelle 
profondità marine. È infatti questo il soggetto che più 
mi ha entusiasmato fra tutte le immagini inviateci da 
Giovanni Mazzeo (FOTO 4). Non a caso del resto, 
visto che le restanti renderizzazioni erano incentrate 
intorno a una scrivania, che per quanto ben modella- 


ta non ha certo suscitato in me grossi entusiasmi. 
Insomma, sembra qualcosa un po' troppo fine a se 
stessa, che di artistico ha ben poco. L'immagine del 
sottomarino hi-tech è forse più semplice e tecnica- 
mente meno d'impatto (le texture soprattutto danno 
l'impressione di essere state scelte senza troppo cri- 
terio), ma indubbiamente più affascinante... In fin dei 
conti non è questo che distingue un capolavoro da 
un mera schifezza? 

Qualcuno fortunatamente sembra non avere di que- 
sti problemi. Sto parlando delle splendide picture 
frutto del lavoro di Francesco Russotto e Santi 
Marco, che senza dubbio dimostrano cosa si possa 
fare con un po' di buona volontà e una certa dose di 
fantasia. Ok, l'immagine delle due bottiglie di Coca 
Cola (FOTO 5) non vincerà nessun premio in questo 
senso, ma senza dubbio è da applaudire lo sforzo 
profuso nella realizzazione del vetro, vero tallone 
d'achille del 3D Studio, che ha da sempre costretto i 
suoi utilizzatori a effettuare salti mortali per simular- 
ne l'effetto. Entusiasmante quasi quanto "Trenino" 
(FOTO 6), una piccola perla apprezzabile sia dal 


punto di vista del rendering che da quello della 
modellazione. Tutto ciò vi eleva a un livello di pro- 
fessionalità decisamente superiore agli standard a cui 
siamo normalmente abituati (del resto se avete aper- 
to uno studio grafico un motivo ci sarà pure, o no?). 
Mi è dispiaciuto molto non riuscire a vedere "Orolo- 
gio", dato che il PC su cui stavo lavorando non ne ha 
voluto sapere di aprire l'immagine in questione (i 
soliti errori incomprensibili di Windows 95), ma 
sono certo non avesse nulla da invidiare alle restanti 
immagini. 

Difficile invece esprimere un giudizio complessivo sui 
lavori di Michele Rizzardi, un disegnatori di fumetti 
davvero molto bravo che non disdegna affatto l'aiuto 
del computer. Impadronitesi di un PC equipaggiato 
con Autocad, 3D Studio e Photoshop, il soggetto in 
questione ha scatenato la sua fantasia realizzando 
una serie di lavori d'indubbia qualità (FOTO 7 - 8). 
Ovviamente data la vastità dei soggetti, sia 2D che 
3D, non posso soffermarmi eccessivamente sulle sin- 
gole immagini, a meno di non occupare metà rubrica 
(non sarebbe una bella cosa e probabilmente gli altri 
lettori se la prenderebbero a male). Diciamo che, 
sorpresa sorpresa, te la cavi meglio con il bidimen- 
sionale, ma del resto non poteva essere altrimenti, 
visto che è il tuo hobby. Le colorazioni con Photo- 
shop sono ineccepibili e nascondono una grossa 
mole di lavoro che va ben oltre l'utilizzo della sempli- 
ce funzione di "fill" Le picture riguardanti il castello 


non sono affatto male e si nota non poco la tua vena 
artistica, solo che peccano di alcuni difettucci nella 
fase della modellazione, fin troppo semplicistica per 
gli interni. In definitiva hai dimostrato delle eccellenti 
affinità in tutti i campi grafici, cosa alquanto rara, te 
l'assicuro. 


E così, mentre ci avviciniamo lentamente ma inesora- 
bilmente alla chiusura dell'articolo, spunta fuori un 
arrabbiatissimo Luison Matteo, che fino a oggi non 
ha avuto la fortuna di apparire su queste pagine. 
Capisco il tuo dissenso, anche perché i tuoi lavori 
sono meritevoli di lode e toccano picchi di qualità da 


non sottovalutare. La modellazione con metaball dei 
delfini e del cane (FOTO 9 -10) non è certo cosa da 
poco, soprattutto per quanto riguarda quest'ultimo 
soggetto. La complessità della scena oceanica è 
impressionante, anche se i pesciolini di contorno 
hanno un non so che di piatto, che li rende un po' 
fuori tono rispetto al resto. Niente di male comun- 
que. Fra tuttii lavori posso solo criticare "Astronav", 
che fra l'altro soffre di diverse imperfezioni, special- 
mente per quanto riguarda l'indice di rifrazione delle 
texture del pianeta, che appare esageratemente pla- 
stico; lo stesso problema si evidenza con il cane, che 
riflette la luce come se avesse il pelo in plastica. 

E con questo direi proprio di aver concluso. Devo 
ammettere che questo mese non sono proprio riu- 
scito a trovare un immagine così brutta da non meri- 
tare la pubblicazione il che mi fa veramente piacere. 
Questo significa due cose: o voi siete diventati vera- 
mente bravi o io sono il più grande scopritore di 
talenti della storia. Scommetto che la seconda ipotesi 
non vi convince... 


Mirko "TMB" Marangon 


T6M.MARZ0.97 


ORDINA 


ACCESSORI PER C 64 


Pos 
SERIATE 
24068 (Bergamo) 


4 * ALIMENTATORE L. 45.000 Via bela: 13 
* CARTRIDGE tipo FINAL L. 37.500 " 
RIG e) DE EN CERTE * CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 
no Sla m tra (Al) IL UÎ I LI * RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. L. 7.900 Io 
F — * PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 Tutti I giorni 
SESIA: SERE CERA sin * PROVA JOYSTICK L. 14.500 dal lunedi al venerdi 
rino i deine i 4 * JOYSTICK RAMBO L. 23.500 
* JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. L. 26.500 
OParto! J#i * MOVIOLA L. 12.000 re 19 
1] ATTRA 243!) * COVER C64 NEW/OLD L. 9.900 Sabato Galle! ore 
a * COVER PER REGISTRATORE L. 4.900 


9,00 alle ore 12,30 


DESIDERO RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERO! INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 


2DL. 


cod. IN 


| indirizzo N° civico 


Interfaccia per utilizzare città 
tastiere XT/AT con 
AMIGA 2000-3000-4000 


CDTV CD 32 


(Prov) C.A.P. 


L. 176.000 
Trasforma il monitor CVBS in uno 
splendido TV ad alta definizione 
con 99 canali programmabili 


i 
| 
| È 
Ri Espansione Esterna da 2MIB 
© | per Amiga 500 - 500 plus - 1000 
Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 può essere 
espansa di altri 2Mb. 


Espansione esterna autoconfigurante da 2 Mb 
per Amiga 500/Plus e 1000 


telefono 


pref. 


Espansione per Amiga 1200, versatile, che proponiamo con 
1Mba bordo a sole L. 196.000, La scheda sì potràespandere 
poco per voltafino a 8 Mb. Peri più esigenti esiste la 
possibilità di aggiungere il coprocessore matematico. 


O pagherò al postino 


cod. accessorio computer prezzo 


lego ricevuta 


SirerVGAMi | 


Scheda che 
consente 
un rapido collegamento 
esterno traun monitor 
VGA o SVGA 


lego assegno non 
O trasferibile intestato a: 
POSTAL DREAM srl 


I PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 
13.000 


18.000 
GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI | PRODOTTI 


ano INI GRMGI 


SIAMO 
NWw.pdcell.it 


[L] spese postali di spedizione 
[LU] spese postali spedizione di invio urgente Li 
[LL] spese di spedizione con corriere espresso i, 


cod.SVG 01D 
L. 243.000! 


PC e COMPATIBILI | 


totale 
DI. 47.000 


Midi Kit Sound Blaster 

con 2 cavi Midi di Collegamento 

e 2 Game Port (é utilizzabile anche 

con schede compatibili Sound Blaster) 


Espansioni PCMCIA 


fd. 2 


ram ram 


siro 


PRESENTI 


ram 


cod. DRIO3GL. 132.500 


APACHE LONGBOW (tutto ita, W95) L. 65.900 
ASSASSIN 2015 (ita, Dos) L. 82.900 
BLINDNESS (tutto ita, W95) L. 81.900 
BROKEN SWORD (tutto ita, Dos) L. 82.900 
BURIED IN TIME (tutto ita, Dos) L. 82.900 


P166 


sua velocità. Se è lento, ti tocca sopportare pau- 
se noiose fra una fase e l'altra dei giochi, anche 
e hai il PC più veloce del mondo. Alla velocità di 
X (sì, proprio DODICI!), l'attesa non esiste più! 


POI 


di fornire l'intelligenza al gioco e dare 
risposte alle azioni del giocatore, deve essere de- 
cisamente potente. Cosa c'è di meglio di un 
Pentium a 166Mhz originale Intel capace di ese- 
guire anche 320 milioni di operazioni al secondo? 


16 Mb 


che il processore centrale e il coprocessore grafi- 
co devono elaborare rapidamente (sfondi, veicoli, 
personaggi, mappe, ecc.). Ecco perchè più ce n'è, 
meglio è! 16 milioni di byte possono bastare? 


CD Rom 12X Se hai già un lettore di CD, 


Il processore centrale, che si occupa 


Nella memoria temporanea del PC, 
mentre giochi, vengono messi i dati 


sai quanto sia importante la 


Incluso nel prezzo il case (desktop o 
minitower), il lettore di floppy, la mo- 


therboard, la tastiera italiana, il mouse e Windows 
95 già installato. A parte, il monitor SVGA 14" (ag- 
giungi 479.000 lire al prezzo finale). Ricevi il tutto 
completamente montato, testato e pronto all'uso! 


jeti Il coprocessore grafico si 
Matrox Mistique occupa di disegnare i mon- 
di 3D del gioco. Se il coprocessore grafico è lento, la 
velocità del processore centrale, che deve fermarsi 
ad aspettare, è inutile (giochi scattosi). L'accelerato- 
re 3D Matrox Mistique (2Mb) è il meglio sul mercato! 
1 12. Giga La memoria permanente del PC (hard 
disk) conserva le informazioni di base 
dei giochi installati e i dati elaborati dal padrone del 
computer e dal sistema operativo. Anche in questo 
caso, più spazio c'è, meglio è. Abbiamo pensato che 

un miliardo e duecento milioni di byte bastassero... 
I |f E' possibile giocare senza sentire 
Audio 16bi gli incredibili suoni a 16 bit dei 
videogiochi dell'ultima generazione? Certamente NO! 
Ecco perché, incluso nel prezzo, trovi una ottima sche- 


da audio Plug & Play, Soud Blaster Pro compatibile e 
UN PAIO DI CASSE amplificate da 80 Watt! 
Vendita per corrisponden- 


0371 .22661 Î za tramite corriere espres- 


so (spese di spedizione = 2% dell'importo). Pagamento 
in contrassegno. Disponibili altre configurazioni di PC 
multimediali completi, con acceleratore 3D a partire 
da lire 1.599.000. PREVENTIVI telefonici immediati! 


Giochi! 


Tutte le novità a prezzi favolosi! Guarda la micro- 
scopica lista a destra. Non stupirti dei prezzi! Ac- 
quistando per corrispondenza risparmi sempre, perché noi non 


STUDIO BITPLANE 


VENDITA PER CORRISPONDENZA PC & VIDEOGAMES 


dobbiamo pagare le enormi spese di gestione di un negozio e 


possiamo fare i prezzi più bassi! Per i giochi le spese di spedi- 
zione sono di 9.000 lire. Richiedi il catalogo completo gratuito 
via Telefono o Fax (0371.226617 automatico 24h) oppure per 


posta o posta elettronica (bitplane@pop.telware.it) 


Telefono 0371.226617 
VIA SAN MAURO 1 -20080 CASELLE LURANI (LODI) 
SODDISFATTO O RIMBORSATO - GARANZIA 1 ANNO 


CAPTAIN QUAZAR (tutto ita, W95) L. 49.900 
CARTOON CARNIVAL (tutto ita, W95) L. 65.900 
CARTOON YUKE BOX (tutto ita, Win) L. 65.900 
CASPER (tutto ita, Win) L. 65.900 

COMIC CREATOR (tutto ita, Win) L. 56.900 
COMMAND & C RED ALERT (ita, Dos) L. 82.900 
CREATURES (tutto ita, W95) L. 74.900 
CYBER GLADIATORS (ita, W95) L. 82.900 
DEADLOCK (tutto ita, Dos) L. 82.900 
DECATLHON (tutto ita, W95) L. 49.900 
DESTRUCTION DERBY 2 (ita, W95) L. 70.900 
DEUS (tutto ita, W95) L. 65.900 

DIABLO (ita, Dos) L. 74.900 

DOWN IN THE DUMPS (ita, Dos) L. 90.900 
DUKE NUKEM 3D (ita, Dos) L. 82.900 
EARTHSIEGE 2 SKYF. (ita, W95) L. 82.900 
EF 2000 (ita, Dos) L. 82.900 

ERASER (ita, Dos) L. 74.900 

F22 LIGHTNING (anche voci ita, Dos) L.99.900 
FIFA 97 (tutto ita, Dos) L. 79.900 

FX FIGHTER TURBO (ita, W95) L. 65.900 
GABRIEL KNIGHT 2 (tutto ita, Dos) L. 107.900 
GEARHEADS (tutto ita, Win) L. 65.900 
GRAND PRIX 2 (tutto ita, Dos) L. 82.900 
GRAND PRIX MAN. 2 (tutto ita, Dos) L. 82.900 
GULLIVERIANA (tutto ita, W95) L. 56.900 
HARDLINE (tutto ita, Dos) L. 82.900 

HIND (ita, Dos) L. 65.900 

HUNTER HUNTED (ita, W95) L. 82.900 
KILLING TIME (ita, Dos) L. 82.900 

LA SIGNORA CAL. 32 (tutto ita, Dos) L. 82.900 
LAST RITES (ita, Dos) L. 74.900 
LIGHTHOUSE (tutto ita, Dos) L. 90.900 

LINKS LS (ita, Dos) L. 107.900 

LORDS OF THE REALM 2 (ita, Dos) L. 82.900 
MASTER OF ORION 2 (ita, Dos) L. 82.900 
MATH BLASTER 2 (tutto ita, W95) L. 65.900 
MAX (tutto ita, Dos) L. 82.900 

MERIDIAN 59 (ita, W95) L. 82.900 

MYST (tutto ita, Dos) L. 65.900 

NASCAR 2 (ita, Dos) L. 82.900 

NIHILIST (ita, Dos) L. 82.900 
PHANTASMAGORIA (tutto ita, Dos) L. 115.900 
PHANTASMAGORIA 2 (VW95) L. 98.900 
PINBALL 95 (tutto ita, Dos) L. 57.900 

PINBALL WARRIORS (tutto ita, Dos) L. 73.900 
PINGUINIA (tutto ita, W05) L. 82.900 

POWER F1 (tutto ita, Dos) L. 74.900 

PRAY FOR DEATH (tutto ita, Dos) L. 49.900 
QUAKE (ita, Dos) L. 82.900 

RAC RALLY CHAMP. (tutto ita, Dos) L. 65.900 
RAMA (tutto ita, W95) L. 98.900 

RIGHT ON BAND (tutto ita, Win) L. 73.900 
RIPPER (tutto ita, Dos) L. 107.900 

ROCK FESTIVAL (Win) L. 65.900 

ROCKET JOCKEY (tutto ita, W95) L. 81.900 
‘SCORCHED PLANET (tutto ita, Dos) L. 82.900 
SCREAMER 2 (ita, Dos) L. 65.900 
SCUDETTO 2 96/97 (tutto ita, Dos) L. 74.900 
SCUDETTO 2 UPDATE (tutto ita, Dos) L. 49.900 
SELF GYM (tutto ita, Win) L. 73.900 
SHATTERED STEEL (ita, Dos) L. 82.900 
SILENT THUNDER (ita, W95) L. 82.900 

SIM ISLE (tutto ita, W95) L. 65.900 

SIM TOWN (tutto ita, W95) L. 65.900 

STAR CONTROL 3 (ita, Dos) L. 82.900 
STEVEN SPIELBERG (tutto ita, Win) L. 82.900 
STRIFE (tutto ita, Dos) L. 74.900 

SUPER EF 2000 (ita, W95) L. 107.900 
TERMINATOR SKYNET (ita, Dos) L. 65.900 
TOMB RAIDER (ita, Dos) L. 82.900 
TUNELAND (tutto ita, Win) L. 57.900 

TUNNEL BI (tutto ita, Dos) L. 82.900 

TUTTA LA JUVE 96/96 (tutto ita, W95) L. 73.900 
TUTTO IL CALCIO EU. (tutto ita, W95) L. 73.900 
TUTTO IL MILAN 96/97 (tutto ita, W95) L. 73.900 
WAR CRAFT 2 (tutto îta, Dos) L.. 82.900 
WORLD WOLF (tutto ita, W95) L. 65.900 

Z (tutto ita, Dos) L. 98.900 


MULIIMEDI 


SONY 


Softurare 92 CTO...@ 


LEADER 


DISPONIBILE LISTINO RIVENDITORI | Tel.0826-37110 Fax 0825-683075... DISPONIBILELISTINO RIVENDITORI 


RE uti [MON CRON sono delgi aventi dio 


Norco (GIUSERFE 


C.so Vitt. Emanuele 208 - 83031 ARIANO IRPINO (AV) 
(0825) 825513 - 825914 


Intel PENTIUM 200 Mhz 
16 Mb RAM » HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 


Intel PENTIUM 133 Mhz 
16 Mb RAM » HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 

DESKTOP « MINI TOWER || DESKTOP * MINI TOWER || DESKTOP * MINI TOWER 


Intel PENTIUM 166 Mhz 
16 Mb RAM » HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 


MB TRITON * DRIVE 1.44 | | MB TRITON * DRIVE 1.44 | | MB TRITON » DRIVE 1.44 
CD-ROM 8X » SB 32 PnP CD-ROM 8X » SB 32 PnP CD-ROM 8X » SB 32 PnP 
MONITOR 14" N.I. MPRII MONITOR 14" N.I. MPRII MONITOR 14" N.I. MPRII 


DISPONIBILE TUTTA LA GAMMA DI COMPONENTI SCIOLTI 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GIOCHI SU CD-ROM 


RED ALERT OMNIA 97 

FIFA SOCCER 97 QUAKE 

F-1 GRAN PRIX 2 DESTRUCTION DERBY II 
TOMB RAIDER BROKEN SWORD 


Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti i nostri prodotti 
Telefona per ordinare e conoscere le ultimissime quotazioni ! 
| prezzi si intendono IVA inclusa e suscettibili a variazioni. 


Tutti i marchi sopra riportati appartengono ai legittimi proprietari. 


Per informazioni 
e vendita per 
corrispondenza 


vpuoi telefonare al 
0111/506819 


vpuoi faxare al 


011/6068235 


IMPORTANTE!!! 
Per tutte le novità e titoli 
non elencati - CD Utiliy. 
elef. 01 1/606.89.85 


ALIEN'TRILOGY Carita ERE 


BERMUDA SYNDROME ............. L. ...99.000 
BROKEN SWORD ............. ee 9 
COMMAND & CONQUER + COVER 

COMMAND CONQUER RED ALERT 


CRETA FOLIO TI soa 


DESTRO DERBY Ìl 
DISCWORLD Il... .. 
DOWN IN THE DUM 
DUKE NUKEM 3D ITA 
FASTER 
GRAN PRIX MANAGER 
GRAND PRIX MANAGER ITÀ” 
MEGGITA Sr ne 
IL GOBBO DI NOTRE DAME 
LORDS OF T. REAL M2 . 
MADDEN NFL 97 .. 
NASCAR RACING 2 . 


PHANTASMAGORIA . 
POWER F1_....... 


SEGA 
SIM ISLE ITA . 
STAR CONTROLL 3. 
SUPER EF 2000 . 

TEKWAR 


N.B. | prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


( BATILEISLE3 leso i 
* COLLEZ.BIOFORGE . «ala +».50:000 
COLLEZ. DARK FORCES ITA. ‘..1.111 L. .. 50.000 
COLLEZ. LITTLE BIG POVENTUNE sel. ..+50.000 
i COLLEZ. MONKEY ISLAND . speci; 9 01000, 
COLLEZ. MONKEY BEND dî «iL... 50,000 
COLLEZ. NBA LIVE 95 . L. ...50.000 
COLLEZ. SYNDICATE . L. ..,50.000 
COLLEZ. ULTI IRA L. ...50,000 
COLLEZ. US NAVY FIGHTE! L. ...50.000 
i COLLEZ.WINGCOMMANDER3ITA...L. ...50.000 
So WINGS OF GLORY L. ...50.000 
DETO BLACK ......... L. ...49.000 
FIFA *96 ITA MANUALE . L. ...49.000 
FLIGHT UNLIMITED ITA . L. ...39.000 
i Rita L. ...59.000 
REBEL ASSAUI L. ...69.000 
SASA NORLO OF SOCCER'ITA ...L. ...59.900 
SPEED HASTE ITA ..............., ina 000 
STAR SONTROLI 3 =» ..eL. .. 85.000 
STONE KEEP ITA . L. ...59.000 
SU-27 FLANKER ITA . sil, ...59.900 


VI PE RITIRO E PERMUTA 
ZI dell'USATO 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


Fps PAGES 


TUTTE LE SOLUZIONI SU CD (V.2.2) 


Continuano ad arrivare lettere e fax con 
richieste di soluzioni già pubblicate su vec- 
chi dischi argentati, per poter richiedere le 
copie col CD (al doppio del prezzo di coper- 
tina, yuck!) dovrete fare un versamento sul 
c\c postale 19551209 intestato a Xenia Edi- 
zioni s.r.1., Via Dell’Annunciata 31 - 20121 


Milano, indicando sul retro, il nome e il 
numero della rivista/riviste che desiderate 
E attenti a non sgarrare! 


CD di TGM n, 82 Monkey Island; 
Monkey Island 2; Alone in the Dark 

CD di TEM n. 83 Indiana Jones 4; Alone 
in the Dark 2 

CD di TGM n. 84 — Maniac Mansion; Zak 
Mckracken; Day of the Tentacle 

CD di TGM n. 85 — Sam & Max; Alone in 
the Dark 3; tutte le mappe di Rayman 

CD di TGM n. 86 — Diskworld; Darkseed 
CD dì TGM n. 87 — Simon the Sorcerer 
(con mappe); Woodruff and the Schnibble 


of Azimuth 

CD di TGM n. 88 — Under a Killing Moon; 
Phantasmagoria 

CD di TGM n. 89 — Cruise for a Corpse; 
Cyberia 2 

CD di TGM n. 90 — King Quest 5 (con 
mappe); Shadow of the Comet 

CD di TGM n. 91 — King Quest 6; Space 
Quest 4 

CD di TGM n. 92 Lands of Lore (con 
mappe); Little Big Adventure; | Have No 
Mouth 

CD di TGM n. 93 Indiana Jones 4 (a 
grande richiesta); Beneath a Steel Sky; Full 
Throttle 

CD di TGM n. 94 — Kyrandia 2 (Hand of 
Fate); Kyrandia 3 (Malcolm's Revenge); 
Gobliins 2 

CD di TGM n. 95 — Bioforge; Fade to Black 
(con mappe) 


ALIEN BREED 3D (Andrea Lesizza da Roma) 


È raro beccare la richiesta di un amighista nei guai ed è ancora più difficile riceverne ‘una 


in suo aiuto proprio lo stesso mese! Ques 


spazio per i codici, comunque vedrò di accontentarti, Andrea 


si che è fortuna! Purtroppo non ho tantissimo 


A tal scopo dovresti ringra- 


ziare Giuseppe Rizza da Monza per l'aiuto (le 8 J finali sono per energia e munizioni al 


massimo): 


12) OLKOKEPLJJJJJJJJ; 13) GOIOONPLJIJISITSÀ; 


OPKOPLKLJJIJIISI 


Ciao Stefano, per prima cosa grazie-altret- 
tanto per quanto riguarda i complimenti, 
devi però sapere che sono le nostre contro- 
figure a scrivere gli articoli, noi prestiamo 
solo la faccia (nel tuo caso c'è poco da 
stare allegri NATMB)(nel tuo invece si fa 
festa grande! NdFBS)... Riguardo i tuoi pro- 


14) LKKOPHPPJJJJIJJJ; 15) 


blemi, basterà andare nella camera da letto 
antistante la stanza con l'amuleto e poi 
appoggiare sul busto bianco la corona tro- 
vata sulla statua al piano terra (quella col 
forcone). Così facendo dovresti riuscire a 
prendere l'amuleto e a teletrasportarti al 
terzo piano... Magia! 


BETRAYAL AT KRONDOR (Andrea Garbellotto da Milano) 


Ciao Andrea, sono FBS (o meglio, sono un alieno che ha preso il suo posto ben 232 anni fa, 
ma che non si sappia in giro!), ho cercato informazioni su Betrayal ma purtroppo non ho tro- 
vato granché, qui o “solo" i codici di tutti e nove i livelli! Divorateli e mandami un assegno 

1) 6478; 2) 9216; 3) 7702; 4) 2132; 5) 5052; 6) 0680; 7)0194; 8) 4743; 9) 9995; 


BROKEN SWORD (Solis da Cosenza) 


Uellà, vedo che la soluzione non ha dato i suoi frutti. Il fatto che il tuo personaggio entri 
nel sarcofago del museo di Parigi senza che accada nulla è segno che hai dimenticato di 
fare qualcosa prima di quel punto (ma va?). L'unica cosa che ti posso suggerire è di parla- 
re nuovamente ad André, senza dimenticare di nominare Nicole... Assicurati poi di aver 
guardato tutti gli oggetti lì intorno (nel museo intendo), visto che così facendo, nella barra 
dei dialoghi, verranno aggiunte altre icone. Se tutto questo non funziona, ti conviene far 
osservare a George tutti gli oggetti nell'inventario e rifarti da capo il giro di chiacchiere con 
tutti quanti. Mi dispiace di non poter essere più preciso, ma questo è tutto quello che 
posso dirti. Alla prossima 


GABRIEL KNIGHT 2 (Giorgio Gorani da Valenza -AL) 


Mmmh. che devo pensare, che sei un nuovo acquisto? Beh, la soluzione integrale del 
gioco, redatta dal “Vecchio MAO”, la trovi sul numero 87 di TGM e comunque queste sono 
le risposte che volevi: la frase da “ricostruire" col mangianastri è “Thomas? Herr Doktor 
Klingmann here. Show our wolfes to Mr. Knight”. Alla prossima... Lupo ululà e castello ululi! 


GOBLIINS 2 (Fabio Gaetani di Cassano lonio -GS) 


Dunque Fabio (questo nome l'ho già senti- 
to), per poter superare il gigante alla fine del 
primo livello, manda Winkle dalla gallina e 
non appena starà tirandogli il collo, passa il 
controllo a Fingus facendogli usare il salame 
sul povero animale. Raccogli l'ovetto; con F. 
usa il salame nel buco per terra e, quando il 
cane sarà intontito, fagli passare davanti 
W... Arrivato in cima alla scalinata, clicca sul 


primo buco dell'albero: in questo modo, ogni 
volta che vorrai superare il cane non dovrai 
per forza ripetere il trucchetto del salame! 
Tramite il passaggio che hai appena crea- 
to, anche F potrà raggiungere il gigante 
dormiente. Usa i cerini per dar fuoco agli 
arbusti, mettici sopra l'uovo e, non appena 
l’omone si sarà svegliato, pagalo col vino e 
col salame così da superare il livello. 


“Sembra talco ma non è, serve a darti l'allegria! Se lo mangi o lo respiri ti dà 
subito l'allegria!” Ed eccomi qua... Credevate di averla scampata e invece... 
Hahaha, d'altronde il mese scorso ve l'avevo detto che le vostre richieste 
sono aumentate e che mi sarei dovuto “ritrasformare” in Pages! Anche 
to mese MAO è scomparso (è in Inghilterra, il calzolaio), ma passiamo 

Bidiomente ai saluti: questo mese vorrei mandare un pacco bomba (in 
senso esplosivo) al lupo mannaro palermitano a Milano per il suo fumetto 
“BDM's Syndrome” (che mi ha fatto troppo scompisciare); a Luca “Luke” 
Morisi che ho beccato a Venezia in occasione del carnevale di ‘Star Wars” 
(risposta al quiz: Le'Chuck, Monkey 2, verso la fine); a Simone e Alessandro 
da Roma (auguri in ritardo); a Dario Oggioni per la soluzione integrale della 
Torre di Hanoi di U8; a Stefano Papa per quella di LightHouse (che vedrete 
quasi sicuramente sul prossimo CD) e a un certo Gigugin Salamin che mi ha 
spedito una foto con dedica del suo salumiere... Bravi continuate così che c'è 
sempre posto nel mio Club degli Imbecilli! 
L'indirizzo al quale dovrete spedire i vostri recalcitranti trucchi è: 
a Edizioni - TGM Trick-e-Track e Mortaretti, Casella Postale 853 - 20100 
Milano 
Se invece desiderate aiuti su un gioco specifico o dritte di qualunque tipo, 
indirizzate il tutto a FBS RULEZ, oppure faxarmi le vostre richieste (mi 
raccomando d’indirizzarle a me, FBS) allo 02-878567, a cui risponderò sulla 
rivista stessa (niente risposte private!!!). Una cosa importate è de vi 
ricordiate d’indicarmi con precisione dove siete rimasti bloccati e magari, se 
si tratta di un'avventura grafica, gli oggetti che avete nell'inventario. Ok, i 
deliri sono terminati, ora vado a spremermi un gomito per ottenere dell'olio! 
Enjoy your time! 

Fabio “FBS” Simonetti 


BROKEN SWORD (Daniele Amato da Mestre -VE) 


Ciao Daniele, sai qual è il problema di questo 
gioco? Che nonostante tu capisca cosa fare 
in una determinata situazione, non è detto 
che George ci arrivi. Dovrai per tanto far capi- 
re anche a lui il perché di determinate azio- 
ni... Mi spiego meglio. Tu dici che nell'ottavo 


atto, non riesci a telefonare a Nicole per tene- 
re occupato il tizio con la sigaretta, giusto? 
Ok, per farcela analizza il barattolo di vernice 
(tasto destro del mouse) e ogni altro oggetto 
che potrebbe far venire in mente a George la 
soluzione... Ok? 


CRUISE FOR A CORPSE (Carlo Tocchi da Faxlandia) 


Scusa, che diamine significa “Lupus in fabula, Forza Mazzano"? ...Ok, lasciamo perdere. Per 
poter far funzionare il proiettore (ore 16.40), esaminalo attentamente, montaci la pellicola, dopo- 
diché svita le due viti col cacciavite (si trova in sala macchine). Togli il coperchio, premi il pulsan- 
te verde per assicurarti che il tutto funzioni correttamente e rimonta nuovamente l'affare (sempre 
grazie al cacciavite). A questo punto accendi il proiettore e gustati il filmato. Aloha! 


DUKE NUKEM 3D (Chiara Masci & Piera De Acutis da Roma) 


Aaaah, delle pazze scatenate, evacuate la redazione! Come perché? Forse non sapete quanto è 
pericoloso conoscermi di persona, chiedete a chiunque! Comunque vi devo ringraziare dei com- 
plimenti, sinceramente neanche Doraemon riuscirebbe a uguagliarmi. Per quanto riguarda i codi- 
ci di Duke, basterà inserirli da tastiera (con le dita) durante una normale partita... Ah, quasi 
dimenticavo: il sadomasochismo è un dolce tipico friulano (me l'ha detto la mia mammal!). Alla 
prossima, fatevi sentire 


INDY AND THE LAST GRUSADE (Marco, amighista felice di 10 anni) 


Scusa, ma non sapevo proprio come chiamarti. Innanzi ti saluto facendoti i complimenti per aver 
scelto una delle compilation d’avventure più belle sul mercato (le gemme Lucas). Per quanto 
riguarda il mitico Indy 8, devi sapere che per aprire il tappo occorre inserirci l'uncino che di uno 
scheletro delle catacombe in cui di trovi, fatto questo utilizza la frusta sul gancio e spostati dalla 
traiettoria dell'acqua... Prima di fare tutto questo però, vedi di visitare la grotta a destra del ponte 
e di prendere nota delle scritte sulla parete: sono dei codici che ti serviranno più avanti. La botti- 
glia di vino si può prendere solo se prima la si osserva (Indy dirà che è pessima) e poi si chiede il 
permesso al cameriere, con questa potrai ammorbidire il meccanismo della torcia e poi, tirando- 
la, accedere all'ennesimo labirinto. Per il cancello lascia stare, la strada giusta è un'altra. 


LITTLE BIG ADVENTURE (Alessandro Martini da Faxlandia) 


Schizzato! L'unica cosa che ricordo del museo corrisponde a ciò che è stato scritto nella soluzio- 
ne, dall'inizio: fai passare la carta rossa sulla serratura elettronica del museo. Entra e utilizza la 
grata nella stanza; esci attraverso l'altra grata in modo da raggiungere le condutture fognarie. Fai 
fuori il guardiano, parla all'elettricista e poi abbassa la leva rossa. Dopo essere passati attraverso 
il pannello elettrico della prigione, torna nel museo per le condutture fognarie... Altro ‘nin zo' 
Riguardo Alien Trilogy, se sai chiudere un occhio per la grafica alla fine ti diverti; l'ho detto io 
stesso nella recensione. 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS (Michele Meoli da Lecco] 


Ma nooo, cosa cribbio hai capito Michele, ecco perché ti sei bloccato! Ad Atlantide, per poter far eva- 
porare l'acqua della piccola piscina dovrai inserire la perlina d'oricalcum nella STATUETTA a forma 
d'anguilla (l'oggetto), non nella statua al bordo della piscina (che tra l'altro assomiglia più a un 
pesce)! Per quanto riguarda un'avventura da intraprendere dopo Indy ti consiglio caldamente The 
Neverhood. Aloha! 


KING QUEST VII (Glaudio Borghesi da Montemurlo -PR) 


Cavolo un fax “Urgente come pochi!!!", avevi paura che non lo vedessi? Allora, Claudio, il punto 
esatto nel quale dovrai usare il corno sarà il seguente: dalla locazione nella quale hai trovato la pala, 
vai a ovest di una schermata e poi a sud di un’altra, posizionati nell'angolo in basso a sinistra e poi 
usa il corno... La combinazione del lucchetto che troverai sarà teschio-pipistrello-ragno. 

Per poter eliminare il mostro verde avrai bisogno del Defoliante custodito gelosamente dal dottore 
Una volta aperto il già citato lucchetto, utilizza il Dragon Toad sul Re, usa il martello sulle sue 
manette e poi, indossando il mantello nero, vai verso nord ed entra nella casa di Doc.. 

Ora finirai di stripparti e inizierai davvero a smoccolare! 


LIGHTHOUSE (Gerardo Ippolito da Caserta) 


Dunque, questa domanda non è affatto facile. Mi chiedi come fare per far partire il sommergibile 
dalla caverna. Per prima cosa accendi il quadro comandi: porta le leve a sinistra in posizione oriz- 
zontale (due alla volta altrimenti il sistema si sovraccarica e si spegne) e alza le leve di destra 

Setta correttamente il pannello di allagamento delle camere stagne a sinistra, poi, nella parte centra- 
le del sommergibile, inserisci la giusta rotta tramite il monitor. Nella sala macchine, tira la leva che 
vedi sulla destra e i motori si accenderanno. L'ultima cosa da fare sarà tornare al quadro comandi 
principale e azionare la leva di partenza. Buon viaggio (o almeno spero...). 


LOST IN TIME (Carla Colombo da Livorno) 


Ciao Claudia, come va? Cosa? Non ti sento... ahahah. Ehm, scherzi a parte; mi dici che non riesci a 
risalire dalla cantina nella cabina del capitano. La soluzione non è difficile: basterà utilizzare il cava- 
tappi sull'orifizio del palo in modo d'ottenere un passe partout; con quest'ultimo potrai aprire quasi 
ogni porta. Visitando la zona, nella stiva potrai usare il kriss sul baule (sulla molla per due volte) otte- 
nendo la farina di riso con la quale sarai in grado di arrampicarti sul palo... Alla prossima! 


MAGIC CARPET (Michele De Filippis da Ceglie del Campo -BA) 


Il tuo tappeto persiano non riesce a volare sicuro ALT-F2 più mana 

alla meta? Neanche Roberto riesce a venderlo? ALT-F6 ridà energia 

No problem, con questi codici sarai a cavallo! ALT-F7 uccide tutti le creature del livello 
Primi il tasto “i" e scrivi Ratty, poi.. Shift -C per completare il livello 

ALT-F1 dà tutte le magie CARPET -# er andare al livello # 


MONKEY ISLAND 2 (Monica Arponi da Gualdo Cattaneo -PG) 


Sbaragnaus Monica, come ti aspettavi ecco la risoluzione del tuo problema: per poter fregare il vec- 
chio ubriacone, dovrai trovare del Simil-Grog. Torna in paese (isola di Phatt) e avvicinati al muro sul 
quale è appeso il poster con la tua faccia, scambialo con il volantino preso al pirata donna coi capelli 
rossi (c'è su la sua foto) e il gioco sarà fatto: lei sarà arrestata e tu potrai andare in prigione per pren- 
dere i suoi oggetti. Tra l'altro, non dimenticarti di prendere lo specchio che si trova vicino al pappa- 
gallo nel negozio d'antichità (forse su Booty Island, non ricordo bene); per imboscartelo sfrutta il 
sacco di mangime che preso sulla nave con la quale di fai portare da un'isola all'altra. Grazie per i 
complimenti, un bacione (mi sto allargando...)! 


PRISONER OF IGE (Pietro Esposito da Roma & Fede da Venezia) 


Ci si risente eh, Esposito? Wow, due richieste identiche per uno stesso gioco... Ok, per quanto 
riguarda la fuga dal sottomarino dopo l'esplosione, ecco alcuni aiuti: per prima cosa tentate di usare 
la radio, secondo Driscoll il meccanico sa come usarla. Sfortunatamente, però, Stanley è rimasto 
schiacciato sotto a un asse; azionate il piccolo interruttore a destra del corridoio (è difficile da vede- 
re), poi usate la ricetrasmittente per chiedere a Driscoll di manovrare l'argano. Chiedete al tizio che 
avete salvato la frequenza di funzionamento della radio, prendendo la chiave inglese prima di torna- 
re al posto di manovra. Grazie ai codici trovati nel cassetto della cabina di pilotaggio, potrete manda- 
re un SOS 

Usando la chiave inglese, staccate il manubrio dalla porta distrutta dal Prisoner, poi sfondate il pan- 
nello con l'ascia; ora dovrete completare il circuito fuso: dovete fare in modo che i tre fili d'ingresso 
siano collegati con i tre d'uscita (giostratevi con gli interruttori). Fatto ciò potrete raggiungere la 
stiva... Indossate i ramponi per superare il ghiaccio, poi usate la chiave per aprire l'armadio (altro 
oggetto difficile da vedere) prendendo la pistola lanciarazzi. Per entrare nella sala per il lancio dei 
siluri, dovrete inserire il manubrio nel foro e girarlo in modo da far uscire l'acqua che allaga la stan- 
za... Ok, ora vi lascio il testimone. Alla prossima! 


SIMON THE SORCERER 2 (Andrea e Giovanni da Cermenate -C0) 


Ciao ragazzi. Per poter illuminare le fogne che portano alla palude e accontentare così Paludoso, 
dovrete cercare di ottenere, al negozio di animali, una razza di lucciole potenziate. Per farlo basterà 
per prima cosa porre la tartaruga elettrica (prendetela coi guanti) nella cassa a destra, portare la leva 
su “" e azionare la macchina. Togliete da una delle due casse a sinistra la tartaruga normale 
(nell'altra vi saranno delle anguille) e al suo posto mettete le semplici lucciole; posizionate la leva su 
“+" e avrete quello che vi serve... 


SPYGCRAFT (Ringraziamenti vari) 


Purtroppo, a causa delle poste italiane, non è arrivata in tempo la soluzione completa di Spycraft ad 
opera di Luca Transilvani da Anguillare (RM). Ho voluto aggiungere questo piccolo box perché 
penso che Luca se lo sia meritato: 10 pagine scritte a mano non sono poche, io una cosa così non la 
facevo neanche nei temi d'italiano a piacere! Bravo Luca, ma magari la prossima volta scrivila su 
computer e mandaci il dischetto. 


YNDICATE WARS (Francesco da faxlandia) 


Ave o Franz. Forse questo l'avevo già spiegato, beh, poco importa... Per poter “persuadere” un 
agente nemico, dovrete necessariamente avere tra le vostre file almeno 5 civili, 5 poliziotti e 5 punk, 
stando bene attenti che nessuno di essi venga ucciso prima che abbiate usato il Persuadertron 
sull’obiettivo. “State per entrare in una nuova epoca...” 


HELL (Miki Arcuri da Desio Muggio (M0)) 


Salute a te Miki, non ho molto spazio, quindi sarò rapido: la seconda password nel bar Interface è CON- 
DEMNATION, la terza (per spegnere Locust) IMPERATOR. Le altre le avrai presto, o almeno spero! 


INDY AND THE LAST CRUSADE (Salvatore Virno di Torre Annunziata - NA) 


Ciao Salvatore, come butta? Dunque, dici di essere rimasto bloccato nelle catacombe di Venezia, 
proprio davanti alla porta coi sei teschiacci da premere. Purtroppo non ho la soluzione del gioco, per- 
ciò sono costretto ad andare a memoria. Se non erro, la giusta combinazione si trova sul diario di tuo 
padre. Esaminalo e ricorda che sullo spartito le note verso il basso sono le più basse. Ah, se t'inte- 
ressa io vendo delle stupende giacche di pelle... 


LEISURE SUIT LARRY 7 (Daniele Amato da Mestre -VE) 


Un trucchetto rapido rapido per tutti i playboy in cerca d'avventure (grafiche). Nella locazione con Drew 
che prende il sole, se volete togliere la foglia che le copre “il seno" (porca, mi hanno censurato ogni altro 
termine!), allora mettetevi sopra e dall'interfaccia verbale scrivete PUSH. Enjoy e ringraziate Daniele. 


LOOM (Marco, amighista sempre più felice di 10 anni) 


Ok, ora la seconda richiesta per Marco. Questa è l'avventura più facile che mi sia mai capitato di gio- 
care (l'ho finita la prima volta che l'ho giocata in poco meno di due ore!). Per fregare il ciclone dovrai 
cliccarci sopra per prenderne la melodia e poi suonarla al rovescio in modo da contrastare la poten- 
za del vento. Le lettere le acquisti con l'esperienza... Stammi bene e continua così! 


MONKEY ISLAND (Luca Zanellato da Poiana Maggiore -VI) 


Ciao Luca, hai chiamato e così eccomi qua. Hai tre desideri a disposiz... Ma che diavolo sto dicen- 
do? Ok, sulla nave di Le'Chuck, dopo aver preso la piuma fantasma, non dovrai far altro che usarla 
sul fantasma addormentato in modo da ottenere la bottiglia di Grog 

Andando nella camera del tuo antagonista, potrai prendere poi la chiave usando la bussola magneti- 
ca e utilizzare quest'ultima per scendere fin nelle cantine; usa il grog nella bacinella del topo e, dopo 
che l'animale sarà morto, prendi un po' di grasso che andrà usato sulla porta che cigola... Beh, mi 
fermo qui, praticamente ti ho detto tutto. In bocca alla scimmia! 


PRISONER OF ICE — RIPPER (Alessandro Binarelli da Bolzano) 


Ciao Ale, in breve ecco quello che posso dirti: collegato a un elemento: Chtulhu all'aria, il Priso- 
Mao ha cannato parlando dell'orologio tedesco, ner al ghiaccio, Nyarlathotep al fuoco e Dagon 
in effetti il cucù è SVIZZERO; riguardo a Prisoner all'acqua. Ti saluto, la prossima volta mandaci un 
of Ice, nella bibliografia di Lovecraft, ogni Dio è po' di mele e un pacco di Dolomiti! 


SAM & MAX (Marco Catinelli da un punto imprecisato del globo) 


Ave o Marco, mi chiedi cosa bisognerebbe dare al piedone (quello di guardia alla festa) per lenire il 
suo dolore ai piedi... La cosa è facilmente risolvibile: vai in uno dei fast food sparsi per l'America, 
chiedi al commesso le chiavi del bagno, dopodiché fiondati fuori dalla stazione di servizio. Quando 
Max avrà finito di fare i suoi bisognini, fermalo e fatti consegnare il portachiavi: una lima! 


SCREAMER 2 (The Sfighters da Milano] 


Salve Sfighters che non siete altro, purtroppo ho una brutta notizia: non ci sono gabole per utilizzare il 
mitico gioco Milestone in rete con una sola copia del CD. Tra l'altro il problema che il gioco rimane bloc- 
cato per 2-3 secondi verso il giro finale, sembra sia causato dalla lettura del CD-ROM, su alcuni modelli 
di questa periferica il problema si sente molto di più (è inversamente proporzionale alla velocità d'acces- 
so), perciò non potete farci niente. Il mio consiglio è di attendere fiduciosi NFS 2 o almeno babbarvi altre 
copie del gioco e una quintalata di lettori CD-ROM (seeee, come no! ndSfighters). Cowabunga! 


SIMON THE SORGERER (lupo mannaro palermitano a Milano) 


Dopo i dovuti ringraziamenti, ho deciso addirittura di rispondere al tuo appello... mi sento davvero S 
Francesco (parlo ai lupi!). Ok, per prima cosa la storiaccia sulla strada nella locazione del paludoso. 
NON esiste alcun passaggio extra! Per quanto concerne il drago e il suo tesoro, dovrai prima entrare 
nella grotta deî nani (dentro ci sarà Un gancio che fa al caso tuo). La password è Birra (la potrai tro- 
vare sul sasso fuori dall'entrata); barba e baffi (per travestirti) li potrai tagliare al nano addormentato 
nel bar del paese e la cera d'api potrà far sembrare vuota una botte che non lo è... Non voglio aiutar- 
ti troppo. Continua così e che Bjon Borg non raggiunga mai la Terra... “Popolazione nove miliardi... 
Tutti Borg, signore (e tutti che giocano a tennis dalla mattina alla sera... NATMB)!". 


STAR TREK N.G.- A FINAL UNITY (Alessandro Muzi da Roma) 


Un altro fan di Picard nei pasticci, è proprio vero che quando non c'è la Forza... Ok, Alex, sei arrivato 
sul pianeta Allanor e non riesci ad entrare nella porta dalla quale escono i robot. Per farcela dovrai 
appropriarti dell'inibitore appiccicato a quella specie di lavatrice al centro dello schermo (due locazio- 
ni a sinistra dalla porta): estrai lo spuntone rosso e bianco conficcato nel suddetto robot e poi disatti- 
valo immediatamente col Tricorder. Sempre con quest'ultimo, analizza la porta e agisci sul circuito 
logico con l’inibitore così come indica lo strumento. Disattiva il primo droide che arriverà alla porta 
chiusa, togli l’inibitore e il passaggio rimarrà aperto... Pace e prosperità! 


SYNDICATE WARS (Alberto da Monza) 


Complimenti per il fax, non ci ho capito un acca, ma comunque vedrò di darti una dritta almeno per 
SW. Quando dovrai inserire il nome della tua squadra, scrivi POOSLICE; poi cancellalo e inserisci 
quello giusto. Così facendo avrai attivato un bel cheattone che permetterà di terminare la missione 
non appena premerai Alt+C; inoltre con Q avrai tutte le armi e Shift+Q degli agenti molto più resi- 
stenti. Per Diablo vedrai qualcosa nei prossimi numeri... Incrociati e spera! 


E il Tuo Peggior Nemico... 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


ricaccialo all'inferno!!! 


Affronta DIABLO in labirinti sempre diversi ... 
occhio però: la grafica fa paura... 


CD.Rom i personaggi sono veri... gli effetti di luce reali!! 


MANUALE _ SCENDI ALL'INFERNO E OLTRE... seguirà gersione, 
spin foi CE L'UMANITA” DA SALVARE !! 


IM 60 Mhz, WIN. ‘95 
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È Tr 177 || 


Bene bene, giusto un paio di mesi dopo la 
recensione di questo gioco, davvero molto bello, 
ecco che arriva direttamente dalle mie posizioni 
salvate la soluzione, a beneficio di tutti coloro, e 
sono davvero tanti, che continuavano a 
bersagliare la redazione con le loro richieste di — 
aiuto. Che altro dirvi? Niente, se non che, come al 
solito, io vi consiglio di usare le pagine che 
seguono a piccole dosi, e comunque di non 
limitarvi mai a quanto qui riportato. In fondo 
gioco l'avete pagato, per cui cercate di usarlo il 
più possibile! Buon divertimento. _!-. 
Davide Solbiati 


dio di Ripley a con il povero Feng Li 
minacciato dal cobra. Per salvarlo, 
prendete velocemente il bastone per 
serpenti dal pavimento, in modo che il 
rettile finisca nel baule. Dopo le spiega- 
zioni di | ‘quanto accaduto, e 
nella sala principale 


dell'Odditori ‘e leggete la let- 
tera che ha. lalla cassaforte; ver- 
rete così a nza di molti parti- 
colari sul Mae ul Sigillo Impe- 
riale. parlate ci Li, che vi dirà 


che le finanze languono. Durante i 
vostri viaggi dovrete cercare di spedire 
quante più stranezze possibili a New 
York, per tenere in vita il vostro conto 
bancario. Una volta fatto questo, siete 
pronti per partire alla ricerca del Sigil- 
lo. Prima tappa, Peiping. Andate all’uffi- 
cio del Posh Express e prenotate il 
viaggio, pagandolo in contanti. 


PEIPING 


MUCCHIO DI METALLO 


NEW YORK 


Il gioco inizia con una sequenza non interattiva, che 
mostra il protagonista, il famoso esploratore ameri- 


| coglie pezzi 


cano Robert Ripley, che si salva per miracolo da due 
misteriosi inseguitori, nel bel mezzo del deserto. In 
seguito vediamo il suo ritorno a New York, insieme 
alla sua fidanzata, l'affascinante cinese Mei Chen. 
Una volta arrivati qui, però, appare subito evidente 
che c'è qualche cosa che non va... Dopo la conclu- 
sione dell’introduzione animata vi trovate nello stu- 
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AI Posh Express, cambiate alcuni dollari con la valu- 
ta locale (Yuan). Una volta in città, Mei andrà presto 
in cerca di un permesso, lasciando Robert a scervel- 
larsi su come entrare nella Sala d 
il muro vicino alla porta con il 
si vede attraverso la Sala. O 
guardate attraverso la finestra, 


dietro alla casa del fabbro. guardate il mucchio di 
ferraglia vicino al mendicante, e scoprirete che rac- 
metallo da rivendere (2). Prendete la 
ruota grande. Una volta rotta questa, prendete i 
sette pioli di legno che ne sono fuoriusciti. Ora il 


Anche Ler e interessato all'Oriente come suo padre? 
No deciso di proseguire.le ricerche di suo padre. 

Che cosa sa dell'attuale situazione politica in Oriente? 
S1 separerebbe da guell'ingotita pette di zebra? 


te poi spedire a Feng Li quando capiterete in un 
Posh Express (ricordatevi!). Uscite dal vicolo, e 
guardate l’elmetto della vecchia signora. Se parlate 
con lei, non verrete capiti. Mostrate invece la foto- 
grafia della Seconda Guerra Mondiale, e poi regala- 
tegliela. In cambio riceverete l'elmetto, che provve-. 
derete immediatamente a mettere nella tenda sopra 
al negozio del fabbro, liberandovi così del fastidioso 
spione mendicante. Tornate al muro di fia 
all'ingresso della Sala dei Classici, e usate i pioli 
muro stesso, ottenendo una rudimentale scala (3) 
(ascoltate attentamente: un leggero suono indica che 
in uno dei buchi c'era un oggetto, ora caduto 
dall'altra parte). Entrate nel cortile della Sala dei 
Classici, dove verrete raggiunti da Mei Chen. Ora 
andate a sinistra, e quando trovate il gong usate la 
mazza per suonarlo, e chiamare il monaco. Parlate 
con lui, e cercate di complimentarvi il più possibile 
per la bellezza della sua biblioteca. Da questo collo- 
quio scoprirete molte cose sull’archeologo Twelve- 
trees, sui vostri avversari e sui viaggi del Maestro Lu, 
nonché sui poteri del Sigillo Imperiale e sulle trappo- 
le che lo proteggono. Ora è il momento di andare a 
visitare il barone Von Seltsam, in Pomerania. Prima 
di tornare al Posh Express, però, prendete la piccola 
farfalla d'argento caduta dal foro del muro, e spedi- 
ew York, da Feng Li 
inviatovi proprio da 
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POMERANIA 


Comprate subito alcuni Marchi della Pomerania. Una 
volta arrivati al castello dell'Asso di Picche, parlate 
con Wolf, il giardiniere (lo trovate, appunto, in giar- 
dino) (4). Parlate con lui fino a quando, dopo averlo 
pagato (dovete dargli i marchi), non verrete a sapere 
della morte del vecchio barone. Ora andate a suona- 
re al portone del castello. Una volta terminato il 
colloquio con il nuovo, giovane barone (5), saprete 
molte cose, principalmente sul laboratorio segreto 
di alchimia e sullo smeraldo dei Romanov, i vostri 
prossimi obiettivi. Ancora in salotto, guardate il 
divano. Sotto trovate una banconota: prendetela, e 
speditela a New York quando potete. Ora andate 
nella sala da biliardo. Prendete la palla rossa sul 
tavolo. aprite lo scrittoio e il suo cassetto, e prende- 
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te le chiavi che si trovano lì, insieme alla lettera del 
barone, che leggerete (prendete il francobollo, da 
spedire anch'esso all'Odditorium). Andate all’arma- 
dietto, e apritelo con le chiavi. Fate la stessa cosa 
con il cassetto. Guardate il mazzo di carte: manca 
l’asso di picche. Lo trovate, camuffato, vicino al qua- 
dro sulla parete. Aprite l'asso di picche, e appariran- 
no due pulsanti. Premete quello rosso, e verrà rive- 
lato il deposito di sigari privato del barone. Guarda- 
telo per entrare in una visuale ravvicinata. Aprite la 
scatola dei sigari e prendete un sigaro. Aprite la 
grata e inserite la palla da biliardo nel foro rotondo. 
Sentirete un ‘click’, come di un macchinario attivato. 
Premete il pulsante nero per tornare alla sala da 
biliardo. Guardate il tavolo, e noterete un cambia- 
mento. Sollevatelo per rivelare una scala: scendete, 
e vi troverete nel laboratorio segreto di Von Selt- 
sam. Una volta qui la porta si chiuderà dietro di voi. 
Guardate la giara di vetro: all'interno c'è lo smeral- 
do dei Romanov! Per prenderlo, fate come segue: 
aprite il cassetto del tavolo, e prendete tutto il con- 
tenuto (tubo per annaffiare, impugnatura, tappo di 
gomma e tubo chirurgico). Ora usate l'impugnatura 
sul manico della pompa, e il tubo chirurgico con i 
boccagli sul tavolo. Prendete la leva del rubinetto, e 
usatela sulla valvola dell’aria: usatela di nuovo, per 


chiudere la valvola stessa. Prendete la barra (a sinì- 


stra sullo schermo), e montatela sul perno che 
trova sul tavolo. Ora prendete la tavola peri 
degli elementi, e usatela nella giara, infilandola 
tro. Usate la pompa. Una volta che il 
dell’aria è pieno, aprite la valvola dell’aria. 
mo, lo smeraldo maledetto dei Rom 
vostre mani. Ora il problema è uscire 


pompa, e usate l'attrezzo ottenu 
supporto. Ora vi serve qui 
tenere abbassata la leva (che | 
voi stessi, ovviamente!). Nell’ 
separate lo smeraldo dal t 
ro. Notate che sullo spillo < 
do c'è un'iscrizione trol 


porto di ferro del 
dete la giara. Sa 
della giara con il 
quello di sugher 


Poi prendete il tubo chirurgico dai boccagli e usatelo 
con il tubo per annaffiare. Usate il tubo chirurgico, e 
il cursore diventerà il tubo stesso: agganciatelo 
all'attacco del rubinetto. Prendete la leva del rubi- 


sì riempirà d'acqua, aprendo l' 
(6). Leggete con attenzione 
suo interno, soprattutto pel 
fessor Menendez, e poi 

qui. Usate lo smeraldi 


netto e rimontatela sul rubinetto: apritela e la giara 
idietto 5 


apparire le sigle Ti e Xe (7). 
Leggendo la tavola degli ele- 
menti scoprirete che sono le 
sigle del Titanio e dello Xenio, 
i cuì numeri atomicì sono 
rispettivamente 22 e 54. Ti e 
Xe... letti al contrario danno 
Exlt... allora la combinazione 
giusta per aprire la porta blin- 
“data è 45-22. Usate i pulsanti 
| per inserire questa combina- 


sala a sinistra dell’Odditorium. Prendete anche 
biscottini della bestiola, che si trovano nel 
del suo mobiletto, e tornate in Pomerania, n 
prima di esporre nella bacheca la banconota 
francobollo trovati nel castello del barone. Per sali 
di nuovo alla grata, andate davanti al castello e 
l'alberello, rovinandolo. Ora andate da Wolf 
te con lui dell'albero rovinato; il grin ‘ 


sopra, aprite la grata e spingete i biscotti ) 
taruga all’interno della grata, aiutandovi con | 
zo per mandarli oltre la corda (usate prima i 
e poi la tartaruga). Ora inserite la tartaruga 
nell'apertura, e gustatevi la scena. Una volta che 
Wolf è scappato terrorizzato, leggete la lettera e 
prendete possesso della chiave per la tomba 
dell'Imperatore (9). Ben fatto. Dall'ufficio Posh 
Express, Ripley spedisce la tartaruga indietro a New 
York, e comprate un biglietto per il Perù. 


_ PERU’ 
i Perù, (se) 


rete che il professor 
Guardate la stele 


. della combinazione (10). Notate l'orologio e i puffi- 
ni, e parlate all'impiegato di questi. Comprate mone- 
ta peruviana, e quindi partite per la città perduta di 
Mocha Moche (dovete prenotare il viaggio). Arrivati 
qui, varcate il baratro. Uao! Ora parlate all'uomo 
che scava nella buca, che si presenta come il nipote 
del professor Menendez. Comprate la testa tagliata 
(trattate fino a pagarla 450 Inti). Date a Menendez lo 
smeraldo dei Romanov in cambio della sua pala e 
della sua scala; il tapino farà subito conoscenza con 
la maledizione dello smeraldo. Prendete la pala, la 
scala, e il giocattolo peruviano, che si trova in mezzo 
al mucchio di terra. Andate a destra. Fermatevi a 
disegnare la stele con il simbolo della scimmia. Salite 
le scale; al primo ripiano fermatevi e guardate in 
alto... non sapete di cosa si tratti, ma lassù c'è sicu- 
ramente qualcosa. Salite ancora fino alla terrazza 
superiore, e prendete un viticcio verde e uno mar- 
rone da quelli che pendono dalla torre. Salite in cima 
alla torre stessa, ed esaminate la situazione: dovete 
calarvi per raggiungere la nicchia, ma i viticci non 
sono abbastanza robusti. Tornate al ponte sul bur- 
rone, legate insieme i due viticci nell’inventario e 
usate il ricavato sulla statua rossa. Ora gettate i 


viticcì dalla parte opposta del baratro (usateli 
sull'albero). Attraversate anche voi (11) (Ripley si 
libererà degli oggetti troppo pesanti), e legate i vitic- 
ci all'albero. Rigettate il viticcio restante dall'altra 
parte del burrone, e attraversate di nuovo per legar- 
lo alla statua. Ora sciogliete la corda, attraversate 
ancora e prendete legate la corda alla scala 
(nell'inventario), e usate la scala con l’altare. Usate la 
colonna sulla scala per bloccarla (12), quindi scende- 
te con la corda fino alla nicchia, e prendete il teschio 


di cristallo che si trova qui. Risa- 
lite e prendete di nuovo la corda 
e la scala, non prima di avere 
rimesso a posto anche la colon- 
na. Scendete dalla torre e andate 
alla porta dell’osservatorio (la 
costruzione a cupola). Guardate 
la porta: per aprirla, dovrete 
usare gli schizzi degli appunti di 
Ripley, premendo i simboli 
nell'ordine riportato (13); ora vi 
trovate all’interno dell’osserva- 
torio. Usate il teschio di cristallo 
sullo scheletro; sentirete scatta- 
re qualcosa. Prendete la pala e 
infilate il manico in uno dei fori 
del meccanismo centrale, quindi spingete il manico: 
a un certo punto brilleranno tutti i colori dell’arco- 
baleno, Robert prenderà i suoi appunti e voi avrete 
completato Mocha Moche. Prendete di nuovo il 
teschio di cristallo e tornate 
all'ufficio del Posh Express, da 
dove spedite la testa tagliata, il gio- 
cattolo peruviano e il teschio di 
cristallo al caro vecchio Feng Li. 
Ora andate all’Isola di Pasqua. 


ISOLA DI PASQUA 


Appena arrivati sull’isola vi trove- 
rete in mezzo a un sito di scavi 
archeologici. Parlate con la giovane 
donna, decisamente attraente, che 
sta scavando nella fossa (14). 
Dopo l’imbarazzante incidente, 
prestatele fede: avrete bisogno di 
lei. In fondo si tratta del dottor 
Twelvetrees, che avete cercato a 
lungo di contattare. Ascoltate tutti 
i suoi discorsi sul RongoRongo e 
seguitela sulla spiaggia, davanti alla 
statua del Dio Guardiano. Prima di 
arrivare qui, però, fermatevi e guardate la statua che 
si trova al bivio. Parlate ancora con Samantha, e sco- 
prirete che sull’isola esiste una vecchietta che sve- 
lerà un segreto a chi ridarà la vista al Dio Guardia- 
no. Parlate con questa vecchia signora: per prima 
cosa dovete raddrizzare la statua. Prendete il ceppo 
che si trova lì vicino e infilatelo nel grosso foro che 
sì trova vicino alla roccia che blocca la statua. Ora 
avete un fulcro: vi serve una leva per finire il lavoro. 
Prendete il pezzo di legno a forma di puffino e tor- 
nate allo scavo archeologico. Qui troverete un mes- 
saggio di Samantha. Prendete il foglio, e scoprirete 
che sul retro si trova una mappa della cava: Ripley la 
inserirà nel suo diario. Prendete la manica della 
camicia di Twelvetrees dal palo di legno, e prendete 
anche il palo. Già che ci siete, date un'occhiata al 
capanno degli attrezzi. Notate il generatore, il ser- 
batoio del gas e il filo appeso alla porta. Prendete la 
corda dal generatore. Mentre tornate alla statua, 
fermatevi al bivio. Qui, usate la maglietta di 
Samantha per prendere il disco di ossidiana (15) che 
si trova sulla statua. Tornati vicino alla statua, usate 
il palo di legno con il fulcro preparato in preceden- 
za. Spingete il palo per liberare la statua, che risul- 
terà essere priva di un occhio; naturalmente ora voi 
dovrete recuperarlo (16). Cominciate con il dare il 
disco di ossidiana alla vecchia: ben fatto, ma manca 


PERSONA MELLO SCAVO 


ancora qualcosa. Ricordate l'orologio nel Posh 
Express di Lima? Tornate subito là, e convincete 
l'impiegato ad accettare il puffino di legno in cambio 
di quello che interessa a voi (basta darglielo). Ora 
tornate subito all'Isola di Pasqua. Tornate alla statua 
e date il bianco dell’occhio alla vecchina: questa, 
mentre ridona la vita alla statua, scopre la nicchia 
con i resti del suo antenato e, a quanto sembra, 
qualcosa d’altro. Tornate da Twelvetrees, parlate 
con lei e convincetela ad aiutarvi. Ben presto vi tro- 
verete con due nuovi oggetti: una mappa-conchiglia 
e un corno fatto con un osso di balena: prendeteli. 
Prima di andarvene, prendete anche l’accendino 
caduto a terra quando siete ruzzolati in mezzo alla 
sabbia con Samantha. Ora recatevi alla cava, utiliz- 
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zando la mappa-conchiglia e la mappa recuperata 
allo scavo archeologico per orientarvi. Girate pure, 
se vi va: il tesoro, comunque, si trova tre stanze a 
Nord e una a Ovest da dove iniziate. Qui Ripley, per 
quanto si sforzi, non riesce a spostare la roccia, 
apparentemente perché questa non scivola via. Tor- 
nate al mare, e tappate il corno di balena con la 
corda che avevate preso dal generatore. Riempitelo 
quindi di acqua marina. Tornate alla cava, e versate 
(17) l’acqua sul terreno essiccato dal sole. Ora pote- 
te spostare la roccia, e recuperare la tavoletta Ron- 
goRongo che appare alla vostra vista. Prendetela, 
quindi guardatela e copiatela. Togliete la corda dal 
corno di balena, e uscite dalla cava. Quando Ripley 
tornerà allo scavo archeologico troverà una situa- 
zione parecchio compromessa: Per salvare 
Samantha, aprite la finestra del capanno ed entrate- 
ci. Qui, prendete la chiave speciale, e usate la corda 
che avete nell'inventario, ottenendola come cursore. 
Legate la corda al filo appeso sulla porta. Usate la 
chiave speciale sul serbatoio del gas per allentare la 
chiusura, usate di nuovo la corda, e quindi con il 
cursore a forma di corda, usatela sul bullone. 
Nell’inventario, accendete l’accendino, e mettetelo 
sotto al serbatoio del gas, sul terreno (18). Soffiate 
nel corno di balena o usate il filo sullo sfondo per 
richiamare l’attenzione dei due cinesi. Ora, veloce- 
mente, gettatevi fuori dalla finestra e correte: presto 
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i vostri persecutori vedranno l'Isola di Pasqua... da 
un sacco di punti diversi! Dopo che Ripley ha libera- 
to Samantha, e che questa gli ha rivelato i misteri del 
RongoRongo, è il momento di dare l'addio a questa 
splendida archeologa, purtroppo. Tornate al Posh 
Express di Lima e, da qui, spedite il corno di balena 
e la mappa-conchiglia al vostro Odditorium, e pre- 
paratevi a raggiungere la prossima meta delle vostre 
peregrinazioni, il Sikkim. 


All’ufficio Posh Express del Sikkim l'impiegato vi dice 
che il posto migliore per recuperare informazioni 
sul Maestro Lu è il Tempio della Via Nascosta. Prima 
di uscire, comunque, prendete una copia dell’opu- 
scolo sulle ruote da preghiera tibetane: quindi anda- 
te al tempio. Una volta arrivati qui, parlate alla guar- 
dia (19). Fate caso all’anello che questa porta al dito. 
Ascoltate tutto quello che vi viene detto sulle ruote 
da preghiera, e ricordatevelo; però il tizio non ha 
intenzione di lasciarvi passare, perché non siete degli 
iniziati. Qui torna utile il sigaro preso a casa del 


barone: prendete la sua fascetta e mostratela al 
guardiano, e potrete entrare. Parlate ancora con lui 
e scoprirete che i due cinesi vi avevano preceduti 
anche qui. Ora andate al tempio, e arriverete sulla 
sua facciata sud. Parlate con il monaco della cella più 
a destra. Usate l'opuscolo delle ruote da preghiera 
sulla ruota sotto la sua cella, e poi prendete la ruota 
della Serenità. Passate sul lato est del tempio, e par- 


late con il monaco della prima cella a sinistra (assu- 
mendo come punto d'osservazione il centro della 
facciata). Usate l'opuscolo e prendete la ruota della 


Pace. Andate sul lato nord e parlate con il tizio nella 
cella più a sinistra: solito uso dell'opuscolo, e 
dete la ruota dell’introspezione. Sempre sulla ‘ 
ta nord, parlate con il monaco della cella. 


ruota della Verità. Ora andate alla facciata ovest, e 
parlate con il monaco della prima cella a destra. Con 
l’aiuto dell’opuscolo, prendete la ruota della Saggez- 
za. A questo punto, dovete mettere le cinque ruote 
al posto giusto (20), che è poi quello indicato qui di 
seguito: Sud/più a destra - ; Est/prima a sini- 
stra - Serenità; Nord/più a. sinistra - Pace; 
Nord/prima a destra - Introspezione; Ovest/prima a 
destra - Verità. Quando tutte le ruote sono al loro 
posto, dovete parlare con il monaco più saggio del 
tempio, che è quello nella cella più a sinistra della 
facciata nord: questi vi dichiarerà degni di seguire la 
Via Nascosta, e libererà l’accesso alla cella che rap- 


più a 
destra, dopodiché usate l'opuscolo e prendete la 
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presenta l’inizio della via dell'illuminazione. Andate 
sulla facciata ovest, alla prima cella di sinistra, ed 
entrate nel labirinto. Qui le istruzioni sono da inten- 
dere come segue: viene indicata la via per superare il 
labirinto. In più, tra parentesi, sono indicati i metodi 
per recuperare due meraviglie da spedire all’Oddito- 
rium. Tenete presente che per andare in una qual- 
siasi direzione dovete tirare la fune corrispondente 
a quella direzione e poi andarci. Allora, si va a 
cominciare. Est-Nord-Est-Est-Sud-(Ovest-Sud-Est- 
Est-Ovest-Ovest-Nord-Est)-Est-Est-Sud-Est-Nord- 
Nord-Ovest-Ovest-Nord-Est-Est-Nord-Ovest- 
Ovest-Nord-Nord-Ovest-Sud-Sud-Ovest-Sud- 
Ovest-Ovest-Sud-Ovest-Nord-Ovest-Sud-Ovest- 
Sud-Est-Sud-Ovest-Ovest-Nord-Nord-Nord-Nord- 


Est-Est-Nord-Nord-Nord-Nord-Est-Est-Est-Est-Est- 


Est-Sud-(Est-Nord-Est-Sud-Nord-Ovest-Sud-Ovest)-. 
Ovest-Ovest-Sud-Sud-Ovest-Sud (21). Qui dovreste 
arrivare alla fine del labirinto, una sala con una scala 
che sale. Tirate la corda sul lato sinistro del muro di 
fondo, e quindi salite la scala, raggiungendo l'interno 
del tempio. Qui, guardate il libro del Maestro Lu: 
Ripley prenderà alcuni appunti (22). Una volta fatto 
questo, usate la scala e vi troverete immediatamente 
all’esterno del tempio. Ora tornate all’ufficio del 
Posh Express, da dove il nostro eroe invierà un 
radiogramma a Mei Chen, chiedendole di tradurre il 
testo in cinese del libro. Prima di proseguire, inviate 
gli oggetti trovati nel labirinto a New York. 


Con tutte le notizie raccolte nei suoi viaggi per il 
mondo, Ripley torna alla Sala dei Classici. Prima 
però incontra Mei Chen, che lo informa del fatto 


che i giapponesi stanno ormai per ritrovare la 
tomba. Alla Sala, evidentemente, è successo qualco- 
sa di brutto: notate, per esempio, l'imponente sfilata 
delle truppe di occupazione giapponesi (!). Qui 
Ripley prende nota di otto simboli, dalla tavola del 
Maestro Lu. La traduzione di quanto ottenuto è, più 
(o) meno, “spingi/uomo/cinque/blu e 
tira/luomo/uno/rosso”. A questo punto accade il fini- 
mondo, | due cinesi, che si pensavano ormai defunti, 
tornano in scena, e presto vi trovate storditi e senza 
appunti, con Mei Chen impegnata in un incontro di 
Kung Fu con il più grosso e cattivo dei due, mentre 
dalla pistola finita nel braciere partono pericolosi 
colpi. Per evitare la morte, uscite dalla sala e pren- 
dete il gong e la mazza. Rientrate, e mettete il gong 
( 3). Per aiutare Mei Chen, ora, 
la prima delle tavole di destra: in 
> mc ne finirà spalmato sul pavi- 
«come un Philadelphia. Ora, usate il gong 
ura sotto le pietre dove si trova il vostro 
diario, e recuperatelo. Purtroppo manca la pagina 
con la chiave per la tomba. prendete il pezzo di car- 


la olta risistemate le cose, via, verso la 
l'Imperatore! 


- LA TOMBA 
DELL’IMPERATORE 


. Ripley e Mei Chen arrivano vicino a una fattoria ai 
piedi della montagna che contiene al favolosa tomba. 
Parlando con il contadino (24), scoprirete che molti 
uomini stanno cercando l'ingresso. Guardate il 
vasellame rotto che si trova appoggiato al muro e 
parlate con il contadino, che vi dirà che proviene 
dalla sua cantina. Comprate la sua pala, consegnan- 
dogli degli Yuan, aprite la porta della cantina e scen- 
dete nel sottosuolo. Una volta qui, spostate il sacco 
di riso, ed esaminate il frammento di terracotta sul 
muro. Scavate con la pala fino a quando non appare 
un intero braccio di terracotta. Tirate il braccio, e 
otterrete un'apertura (25). Guardate in questa aper- 
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tura e scoprirete di avere bisogno di una luce. Tor- 
nate in superficie e parlate al contadino, chiedendo- 
gli una lanterna. Non ce l’ha, ma otterrete il suo 
unico fiammifero. Tornate nella cantina ed entrate 
nell'apertura: Ripley chiamerà Mei Chen, e accen- 
derà il fiammifero. Ora, con un colpo di fortuna cla- 
moroso, in breve avrete illuminato l’intera tomba. 
Dalla sala dove siete si dipartono cinque corridoi 
verso est: entrate nel quarto e nel quinto (partendo 
dal basso), e usate i soldati come da traduzione 
(spingete il quinto blu, nel quarto corridoio, e tirate 


il primo rosso, nel quinto corridoio). Prendete la 
barra di legno che si trova nel quinto corridoio, e 
spingete il carro che si trova nel secondo corridoio 
(26). Proseguite verso est. prendete uno scudo da 
ognuno dei due soldati, oltre al insegna, e prosegui- 
te verso est, sempre spingendo il carro. Guardate il 
cadavere dell’altro cinese, ed esaminate il muro. 
Guardate la quadrella. Prendete la manovella, e spin- 
gete il carro davanti a voi: questo si beccherà tutte 
le frecce, e voi potrete passare senza alcun danno. 
Alla fine del passaggio, il carro viene spappolato da 
un enorme pietrone. Per sollevare di nuovo la pie- 
tra, usate la manovella nell'apertura vicino all’ingres- 
so (27). Inserite l'insegna sotto alla manovella per 
assicurarla, e quindi mettete velocemente la barra di 
legno sotto al pietrone per bloccarlo. Una volta 
fatto questo, prendete di nuovo la manovella e 
l'insegna, e proseguite verso nord. Per attraversare 
in sicurezza il ponte che vi si para ora dinanzi, fate 
come segue: spingete tre volte il meccanismo, in 


MAUSOLEO 


MANDUELLA 


I 


modo da portare davanti a Ripley il lato più lontano 
del ponte (28). Guardate il buco nel ponte, e usate 
su di esso il manico della pala. Tirate il meccanismo 
ancora una volta, e il ponte si bloccherà. Date a Mei 
Chen la manovella, e chiedetele di attraversare il 
ponte mente voi tenete bloccata la pala con il vostro 
peso. Ora spingete una volta il ponte, e prendete la 
pala. Chiedete a Mei Chen di usare la manovella. 
Spingete tre volte il ponte, per farlo tornare nella 
sua posizione originale. Chiedete ancora a Mei Chen 
di usare la manovella. Ora anche Ripley potrà attra- 
versare in tutta sicurezza il ponte. Proseguite verso 
est, e vi troverete nell'impressionante salone del 
Mausoleo del Primo Imperatore. Guardatevi intor- 
no, e notate la riproduzione dell'intera Cina che si 
trova nella sala. Andate a est fino a trovarvi sul 
bordo del lago di mercurio. Usate il manico della 
pala per provare la sua profondità. Dal momento 
che è impossibile guadarlo, usate i due scudi sulla 
superficie del lago: Ripley li utilizzerà ingegnosamen-. 
te per attraversare lo specchio di mercurio (29), 
raggiungendo la tomba vera e propria dell’Imperato- 
re. Una volta entrati qui, prendete quello per cui 


avete tanto faticato, vale a dire il mitico Sigillo (30). 
Quando fate questo però, come da prassi, si ode un 
suono sinistro, e il mercurio comincia a invadere 
tutto il locale. Robert raggiunge Mei Chen, e i due 
stanno scappando a gambe levate, quando vengono 
bloccati dal malvagio che sta dietro a tutta la faccen- 
da. Godetevi tutta la scena che porta alla sua puni- 
zione e alla salvezza dei nostri due beniamini... 
Ancora una volta il bene ha trionfato! Il gioco termi- 
na con Ripley e Mei Chen che tornano tranquilli 
verso New York, in dirigibile, lontani da ogni perico- 
lo... o no??? 


Siete col P. alla gola? Non riuscite a 
venir POTRO mondo 
plastilinico nel quale siete stati relegati? 
Beh, noi di TGM non lasciamo mai nei 
quei chi ha bisogno di aiuto e, sotto 

ito compenso, siamo disposti perfino 
ad allungare uno dei nostri arti per 
levarvi dai pasticci. 
Sinceramente sono convinto che questo 
The Neverhood sia in assoluto una delle 
avventure più inusuali che mi sia mai 
capitato di risolvere. Da piccolo adoravo 


quanto mi possa essere piaciuta questa 
storia (secondo il mio parere vale più di 
86, almeno un 90 se lo meritava!). 
L'unico fatto che potrebbe indispettire 

> Siusi è la natura di alcuni enigmi 
(basati essenzialmente sulla memoria); 
per quanto riguarda invece la lunghezza 
del gioco non penso ci si debba 
lamentare. 

Ora comunque bando alle cinciallegre e 
via con la soluzione: c'è qualcuno lì fuori 
che si potrebbe sciogliere al sole! 


siii TOM MARZ09) 


il Pongo e lo preferivo 


LEGO, potete quindi capire da soli 


iriftura ai 
Fabio "FBS" Simonetti 


Il nostro Klayman inizierà la sua vita digitale in una camera posta 
in uno strano edificio. La prima cosa che dovrete fare sarà tirare 


tre volte la leva sulla parete in modo d'azionare il martellone e sfondare la porta. Se volete, date 


un'occhiata fuori dalla finestra, dopodiché passate nella locazione accanto. 


Sarete su un piccolo balconcino: sotto di voi si troverà una pianta carnivora e, attaccati al soffitto 
tramite dei fili, una serie di cinque anelli; scendete al piano di sotto (non abbiate paura del fiore 
troppo cresciuto, anche'se dovesse mangiarvi vi risputerebbe fuori). Provando a tirare gli anelli, 
noterete una cosa: sembrano tutti quanti inutili tranne il quarto che fa aprire il portone verso l'usci- 
ta. Spostate il vegetale proprio sotto all'anello che vi interessa tener tirato, azionatelo e, in men che 


non si dica, avrete il vostro reggi-filo personale! 


Prima di uscire, siate sicuri di aver tirato almeno una volta tutti gli anelli: se non doveste farlo più 


avanti potreste trovare una porta chiusa! 

Continuando a destra, vi troverete nella piazza del "paese". Da 
qui vi saranno fondamentalmente quattro posti che potrete visi- 
tare... Noi inizieremo dall'edificio subito a sinistra, quello con l'e- 
norme H sopra alla soglia. 


Superato il portone, sarete in una 
stanza con un ventilatore sul soffitto. 
Per terra vi sarà uno strano oggetto, 
mentre sulla parete potrete notare 
uno strano quadrato diviso in nove 
quadretti più piccoli. Per prima cosa 
chiariamo la funzione dell'oggetto 
per terra: quell'affare non è altro che 
una videocassetta contenente la sto- 
ria del posto nel quale vi trovate. In 
totale ne esistono ben 20 e voi, per 
capire chi diamine siete e cosa ci fate 
lì, dovrete trovarle tutte. Questa ad 
ogni modo è la numero 2 e il videore- 
gistratore per poterla vedere si tro- 
verà in una locazione posta oltre la 


IL MUSEO DI STORIA 


porta di questa stessa 

camera. 

Esaminando il rettangolo 

sul muro, scoprirete che 

non è altro che una specie 

di "gioco del quindici": 

quello che dovrete fare 

sarà spostare di volta in 

volta le pedine, per ricom- 

porre la lettera H... L'unico 

consiglio che vi posso dare 

è di tenere bene d'occhio il 

colore di ogni quadrato, visto che gli azzurri dovranno necessariamente 

trovarsi a sinistra e i grigio-marroni a destra (date un occhiata alla foto 

se non capite cosa voglio dire!). 

Non appena riuscirete a sbloccare l'uscio, entrateci senza pensarci e vi 

troverete davanti al già citato videoregistratore... Lì per terra l'ennesi- 

ma cassetta: la numero |. Usando il monitor, automaticamente Klay- 

man inserirà i nastri a sua disposizione e voi potrete iniziare ad osserva- 

re i filmati. Quando ne avrete abbastanza, agite sulla porta a destra e 

continuate la vostra visita di piacere... Premete l'interruttore verde, 

così d'accendere la luce, seguite il corridoio e sarete al "Muro della Sto- 

ria": una parete lunga ben 38 (!!!) schermate, sulla quale saranno ripor- 

tati i resoconti della vita dei sette Re creati dal Padre e da Quater, il 

primo essere di plastilina a calcare le scene dell'Universo. 

Raccogliete la fialetta di vetro lì nei dintorni, dopodiché iniziate a per- 

correre la lunghissima strada verso la fine del muro (seeeeempre a 

destra); nulla vi impedisce di leggervi tutte le schermate del luogo, 

anche se io personalmente consiglio di riposare almeno dieci minuti 

ogni ora. Quello che otterrete dopo la bella camminata sarà la cassetta 
Î 


Li Jortre ‘a dar da mangiare il quarto 
anello alla pianta, non vi dimenticate 
di provare i restanti quattro: potreste 
pentirvene! 


Ritornati alla locazione 
iniziale, quella col pro- 
logo della storia e la 
porta con le punte, 
schiacciate il pulsante 
sulla parete, dopodiché 
infilatevi nell'apertura 
ora aperta. Un ascen- 
sore vi farà arrivare in 
un piano sotterraneo 
dove, oltre al nastro 
numero 5, dovrete pre- 
mere l'ennesimo pul- 
sante e, se volete, la 
leva per visionare una 
scenetta che forse vi 


sarà utile. 

Risalite, spegnete la luce, scendete ancora con l'ascensore e vedrete la 
prima parte di un codice che si servirà più avanti. Mi raccomando: 
segnatevelo, poiché per trovarlo ho fatto davvero una fatica immane! 
Prima di andarvene dall'edificio e tornare alla piazza, non dimenticate di 
richiudere le punte del portale: il motivo lo vedrete tra qualche locazio- 
ne... 


E vatrio del museo è deserto. A destra potete vedere il pulsante che vi permetterà di uscì- 
re dal posto, mentre lì avanti c'è il maledettissimo quindici! . . 


Blox, fate caso al colore di ciascun pezzo: azzurro a sinistra e grigio a destra. Il pezzo 
intermedio senza simboli, potrà essere messo sia sopra che sotto! . . 


[A Jeeco l'inizio del Muro Storico, Potete anche vedere la porta con le Spine e il pulsante per 
aprirle/chiuderle. - - 


Elun abile fotomontaggio del sottoscritto: dove metto l'autografo? ...Volgaroni! 


IL MOSTRO VERDE 


E' ora la volta dell'edificio oltre il ponte sulla sini- 

stra. Entrando nel portone, arriverete in un sim- 

patico posticino con un pupazzo legato al soffit- 

to; per terra vi sarà l'ennesima cartuccia (la 3, 

che vi imboscherete immediatamente) e a 

destra uno strano monitor con della dinamite. 

Usando la TV, cercate di scambiare tutte le parti 

del fantoccio con l'esplosivo; non dovreste avere 

nessun problema, ma comunque il trucchetto 

consiste nel cliccare sempre sulla stessa zona 

sino a quando il candelotto non è nella posizione che volete. 

Fatto questo uscite a destra e visitate lo spiazzo in mezzo ai monti d'ar- 

gilla. Proprio di fronte all'albero rosso vi sarà un portale a due ante; 

apritelo e poi cliccate il bottone subito sotto alla testona del Tricerato- 

po: un fiotto d'acqua vi farà capire che questa altro non è che una fonta- 

nella (molto importante per un motivo che scoprirete più in là). Conti- 

nuate il vostro viaggetto, osservate quella specie di scarabeo in fondo al 
canyon e giocherellate un 
po' col carillon... Improvvi- 
samente una parete salterà 
in aria e un enorme mostro 
verdastro inizierà a inse- 
guirvi! La scena è in assolu- 
to una delle più divertenti 
del gioco, quindi vedete di 
godervela. Alla fine di tutto, 
quello che otterrete sarà il 
fatto di ritrovarvi ancora 
nella camera del fantoccio 
col granchiaccio che vi bloc- 
ca l'uscita. 


Fortunatamente 

per voi, la sua genti- 

lezza avrà fatto 

cadere un fiammife- 

ro precedentemen- 

te posto sullo stipi- 

te della porta, per- 

ciò tutto quello che 

dovrete fare sarà 

dar fuoco al pupazzo esplosivo e gettarlo 
in bocca alla creatura... Sì, anch'io mi 
sono chiesto come mai le case di Pongo 
sono rimaste in piedi: alla fine sono giun- 
to alla conclusione che dovevano essere 
state passate col Vernidas! 

Ad ogni modo, tornate nell'angolo del 
carillon, entrate nella tana dell'ex- 
mostro e divertitevi con la macchinina 
rossa. Cliccando sulla pista, non dovrete 
far altro che raggiungere il centro della 


. [6 ]i'ometto di dinamite è pron- 
to: ora non ci resterà che andare 
‘| a trovare la vittima dello 


[71.. Trovataaaaaaa... 


[8 popo aver eliminato la con- 

‘correnza, quello che ci vuole è un 
bel giro in macchina. Cercate di 
cliccare nella giusta posizione, 
altrimenti il carrello andrà da 

tutt'altra parte. : i 


LA CASA DEI FISCHIETTI 


Mi sto accorgendo ora 
di avervi fatto fare 
parecchie azioni sulla 
fiducia: se avrete anco- 
ra un po' di pazienza 
ne capirete i motivi. 
Nuovamente in piazza, 
giratevi verso la 
costruzione con l'enne- 
simo Triceratopo (a 
sinistra) e avvicinatevi 
senza timore. 

Come potrete notare 
da soli, schiacciando il 
campanello situato a 
destra della porta da 
alcuni fischietti verrà 
prodotta una sinfonia; 
quello che voi dovrete 
fare sarà ricreare que- 


sta sinfonia con la seconda serie di fischietti posta a destra... Premendo 
il pulsante situato per terra, farete in modo che il dinosauro spari acqua 
dalla bocca (questo perché dalle parti del mostro verde avete aperto la 
fontana omonima); cliccando sul liquido, Klayman userà il bicchiere del 
Museo di Storia per tracannarne un sorso e in questo modo sarà pronto 
a sputacchiarne un po' nei cilindri. Ecco la giusta quantità: partendo da 
sinistra, mirate tre volte al primo, una al secondo, due al terzo e quattro 
al quinto. Premete nuovamente il bottone accanto alla porta e in men 


che non si dica sarete nell'edificio. 


Raccogliete la tessera 11 e la 8 nella camera attigua. Sulla parete di 


spirale e poi schiacciare il bottone. 


destra dovreste 

vedere una mac- 

china del tutto 

simile a quella 

trovata nel 

Museo: anche qui, 

inserendo i nastri, 

potrete visualiz- 

zarli (tra l'altro, 

non dovrete 

nemmeno preoc- 

cuparvi delle tes- 

sere, visto che 

verranno auto- 

maticamente tra- 

sferite da un 

"videoregistrato- 

re" all'altro a seconda della necessità). 
AI centro di questa stanza dovreste 
anche vedere delle punte fuoriuscire 
dalla colonna centrale: potrete utilizzar- 
le per raggiungere l'apertura nel soffitto 
solo se vi sarete ricordati di chiudere 
quelle poste nel museo. L'avete fatto, 
vero? Se così non fosse, fate una capati- 
na laggiù, premete il pulsante e poi tor- 
nate qui di volata. 

Nella camera del piano rialzato vi sarà la 
cassetta 6, l'ennesimo pulsante e una corda collegata al soffitto: fregate 
ciò che potete e provate ad azionare tutto quello che vi riesce... 


[Ole non dite che sputare è da. 
maleducati... D'ora in poi sputaz-. 
‘Zare sarà sinonimo d'avventura 
(basta ricordare Monkey 2)! 


[10] a cosa difficile in questa 
| locazione è stato accorgersi che 

sul soffitto vi era una botola, il 

resto è venuto quasi da sé | 


LA GROTTA VERSO L'ALTRA META' DEL VILLAGGIO 


Benissimo, è ora di andarsene da qui per visitare una nuova porzione di uni- 
verso plastilinico. Dalla piazza, l'unico luogo che non avete ancora visitato è 
la strana grotta viola a sinistra della vostra attuale posizione. Entrandoci 
arriverete nei pressi di una porta con ben tre sistemi di chiusura, ognuno 
collegato a un pulsante in giro per le locazioni di gioco: se durante la partita 
avete premuto tutti gli interruttori che vi ho detto, non dovreste avere pro- 
blemi di sorta; se per contro ve ne dovesse mancare qualcuno (ie: bottoni di 
sbloccaggio non illuminati), allora non vi resterebbe che tornare indietro a 
premere quello che avete "mancato". 

Dall'alto in basso saranno: 1) quello nella mansarda della casa dei fischietti; 
2) quello della camera oltre gli spuntoni del 
museo di Storia; 3) il pulsante situato al cen- 
tro della spirale nella tana del mostro verde. 
ra con i pulsanti ben illuminati. Dee oa che IIC Ap Sa Curt) Stio 
Tra non molto potremo vedere occhi, potrete continuare il vostro viagget- 


l'altra faccia della montagna! —MIRSZ 


[1i]Ecco i tre sistemi di chiusu- 


Attraversate il ponte sul fiume di plastilina; date un'occhiata 
allo schermo a sinistra (prendere nota dei 12 simboli che 
vedrete, indicando come jolly quello segnalato dal suono stra- 
no), poi salite la scaletta a destra in modo da trovarvi in uno 
spiazzo antistante un cannone e un piccolo edificio giallo. Per 
prima cosa, tanto per gradire, salite sul cannone e provatene 
il funzionamento: senza toccare gli indicatori, cliccate sul 
"pulsante" rosso... Un colpo partirà provocando una frana e 
bloccando l'afflusso d'acqua al fiume, che si asciugherà imme- 
diatamente. 

Entrate nella casetta e date un'occhiata alla piattaforma 
situata sotto a quella specie di statua bianca: vi saranno una 
serie di mattoncini con diversi simboli. Incastrandoli uno sul- 
l'altro, dovrete formare una specie di leva. Purtroppo, visto 
che ogni volta che sbaglierete verranno riposizionati a caso, 
non posso dirvi esattamente cosa fare: sappiate comunque 
che, nonostante alcuni simboli siano uguali, il sistema per CE uno sull'altro i mattoncini di 
riconoscerli è basato anche sulla forma dei pezzi... Voglio dire WES rale 
che saranno tutti a mezzaluna e che comunque la leva che. (XS ARI ERO Suo 
dovrete ottenere dovrà necessariamente essere composta da mezzelune con la parte piatta verso l'alto; per- (RUE 
ciò, se vi serve un affare a forma di B e ve ne sono 2 tra cui scegliere, cercate di osservare come sono inclina- sparare col cannone per svuotare îl laghetto! 
ti i simboli rispetto alla zona piatta e il tutto sarà più facile: chiaro, no (eh, come no... NdSS)? 
Dopo aver ricomposto questa manopolona, azionatela e vedrete che formerà una sorta di scaletta. Uscendo all'esterno troverete la sorpresa: il 
ponte col quale siete giunti fin li si sarà trasformato realmente in una scala e ora potrete visitare il lago in secca. 


f12lpronti, puntare fuocoooo! Hey, ma che 
sta succedendo al fiume? 


IL L AGO DI FANGO Girate a sinistra e visitate la casetta con quella specie di radar sul tetto. Den- 
tro vi sarà il nastro 7 e una strana radio... Se avrete premuto il quinto anello 
nella stanza della pianta carnivora, allora starà funzionando e potrete, scegliendo la giusta frequenza, aprire la 
porta a destra. Ma quale sarà la giusta frequenza? Beh, per scoprirlo dovrete uscire dalla casa (badate bene che 
la porta principale si aprirà solo dopo aver posto la rotellona della radio all'estremità col triangolo), continuare 
dritto e utilizzare la macchina a destra del buco di scarico. 
Usando questa strana slitta verde e scegliendo il giusto bivio, potrete raggiungere 4 locazioni diverse, due delle 
quali andranno necessariamente visitate per far sì che si possa terminare il gioco. Ho fatto una mappa per sem- 
plificarvi le cose: le due di cui stavo parlando sono indicate con FIALE e INDICATORE... Nella prima dovrete 
segnarvi il colore e la quantità di liquido in ogni fiala, mentre nella seconda zona non dovrete far altro che tene- 
re le orecchie aperte: si udirà infatti un certo brano musicale che, tornando nel laboratorio con la radio, dovrete 
ad ogni costo trovare muovendo la rotellona sotto la freccia rossa. Fatto questo avrete libero accesso alla stanza principale del laboratorio! 
Scendete la scalinata e tirate la corda per accendere la luce. A sinistra ci sarà una strana macchina con una calotta di vetro: su di essa spiccherà la 
parola BOBBY... Spegnete la luce, entrate nella cabina e vedrete una bella console di comando. Davanti a voi vi saranno 6 pulsanti: uno rosso a sini- 
stra e 5 bianchi a destra. Premendo il rosso, vedrete un raggio laser colpire cinque pietre che diventeranno di un certo colore caratteristico; cam- 
biando quest'ultimo grazie ai già citati pulsanti bianchi (uno per ogni roccia), dovrete 
beccare la giusta sequenza. Vediamo se riuscite a capire da dove l'ho presa: Blu, Orange 
(arancione), Blu, Blu, Yellow (giallo). Geniale no? 


14], laboratorio con fa mitica parabolona cosmica, 
Non appena maneggerete la manopolina, si girerà tutto 
l'ambaradan! 


[TSlpa questa bella mappozza mooolto semplificata, 
potrete vedere ì vari bivi per raggiungere le quattro 
locazioni della slitta verde. Da sinistra a destra: Indica- 
tore, Torre, Cartello e Fiale. 


felLa macchina riduttrice andrà necessariamente 
attivata con la luce spenta, in modo da vedere il colore 
dei cristalli in essa contenuti... B-0-B- che mai 
vorranno dire queste lettere? Tra l’altro in alto si vedo- 
no tre fiale: tenetelo bene a mente se non sapete che | 
pesci pigliare per tornare nella camera della radio... 


Ora sarete diventati così nella camera delle colonne, racco- 

piccoli da riuscire a passare gliete la cassetta 9: date un'occhiata 
nella tana del topo a destra: salite al busto posto sotto alla finestra a 
le scalette ed entrate nella picco- destra e premete il pulsantone. 
la apertura. Scenderà una scala e voi potrete 
Per poter diventare nuovamente comodamente raggiungere la botola 
grandi, correte alla vetrina blu di sul soffitto... E ora via, verso altre 
destra: usando le fiale dovrete mille inimitabili avventure di Pongo! 
beccare la giusta combinazione e Prendete la cassetta 10 e, usando il 
poi tirare la leva verde che c'è videoregistratore lì accanto, date 
sotto. Inutile dire che la combo di un'occhiata a tutte quelle che avete 
cui sto parlando è quella che si raccolto finora (dite un po', la voce 
poteva osservare nella locazione di Willy, il narratore, non vi sembra 
FIALE della mappa della slitta quella di Rob Gee... Ok, lasciamo perdere la 
verde: se non li avete segnati cultura Hard Core!). MZ] quanti bei busti ma 
come vi avevo consigliato, dovre- Superate la porta e avventuratevi nella mac-. PAR RS 
te necessariamente tornare a_ china gialla; cliccate sui comandi, selezionate WTEFMALR EIA 
vederli, ma come fare viste le l'unico pulsante che starà lampeggiando (quel- Pie alieno 
vostre dimensioni? Tornate nella lo rosso) e poi premete il grosso bottone a fia] _ 
camera della macchina "Bobby"; sinistra (sempre rosso): l'aggeggio non sarà {fs e 
nella parte alta dello schermo vi altro che un teletrasporto e come tale vi farà più utile di frati ese . 
saranno tre fiale: salendo la sca- arrivare in uno strano luogo, una sorta di WSSt&tAfZErit.Ris.ni 
letta, cliccateci sopra in modo — meteorite dal quale finalmente potrete vedere EER i 
che Klay si avvicini ad osservarli, tutto Neverhood. Il pianeta è composto da WE; 
dopodiché scendete e dosate i due metà che si attraggono costantemente: a 19] . 
liquidi nella vetrina verde (colori tenerle divise c'è un'enorme catena ancorata “=ILa catena che tiene 
arancio-viola-giallo) nella manie- proprio al luogo nel quale voi vi trovate. Clic- me le ci a 
ra corretta... cate su questo chiodo e risolverete uno dei Da pesta dia 
Ad ogni modo, dopo essere _ vostri più grossi problemi: il fatto di non aver ffStg 
diventati nuovamente grandi ancora incontrato il vostro nemico giurato! 


Saltate nuovamente nel teletrasporto ma que- 
sta volta, prima del bottone di sinistra, cliccate 
sul bottone arancione (quello verde vi farebbe 
tornare alla prima macchina che avete usato). 
Nella nuova stanza, prendete le tessere 16 e 
17 lì per terra; schiacciate la piastra sul pavi- 
mento e uscite immediatamente 
(il fatto di riuscire a evitare la 
porta è solo una questione di 
tempismo). L'ennesimo sentiero 
vi permetterà di gironzolare per 
lo strano "villaggio arancio"; voi 
seguite la strada principale, pas- 
sate sotto all'arco e, appena giun- 
ti dall'altra parte, rigiratevi di 180 
gradi: proprio alla sinistra del 
cavalcavia vedrete una specie di 
monitor: inserendo la combina- 
zione segnata dalle parti del can- 
none (i 12 simboli che vi avevo 
detto di annotare), non dovrebbe 
volerci molto per aprire l'ennesi- 
mo passaggio. L'unica cosa che 
dovrete fare sarà inserire il sim- 
bolo che vi verrà indicato dal 
suono strano (uno del tutto 
nuovo) al posto di quello che 


IL VILLAGGIO ARANCIONE 


nella locazione del cannone vi 
veniva indicato dallo stesso 
effetto sonoro (vi avevo detto 
di segnarlo come il jolly, 
ricordate?). 

Ad ogni modo, l'unico ogget- 
to utile della stanza sarà la 
cartridge numero 18: dopo 
averla presa potrete sgattaio- 
lare nuovamente fuori. Era- 
vamo rimasti accanto all'ar- 
co. Da quelle parti vi sarà un 
bivio; voltate verso la casa di 
sinistra (quella con la porta 
viola), entrate e preparatevi a 
un'accozzaglia di enigmi. 
Iniziate a schiacciare il pul- 
sante giallo sul pavimento in 
modo da far aspirare il topo 
alla strana macchina, e poi 
imboccate il passaggio a sinistra. Mentre stare- 
te passeggiando allegramente, dal terreno 


spunterà un cabinato 
da bar che vi bloc- 
cherà la strada; inuti- 
le dire che per farlo 
scomparire dovrete 
risolvere l'ennesimo 
giochino: il labirinto 
del topo! Nulla di più 
semplice (da fare, 
non da scoprire): 
basterà far entrare la 
creaturina nei buchi 
che di volta in volta 
essa stessa vi indi- 
cherà col muso. 

Scampato il pericolo 
di fusione celebrale, 
continuate a sinistra 
e raccogliete da terra 
il disco 15 e il 20. 
Spostate la macchina 
stramba fin nell'inca- 


ORME SCATOLA DI LATTA 


Superate la grotta lì di fronte, girate a destra e, inaspettatamente, sen- 
tirete la voce di Willy che chiederà aiuto... Ma dove diamine si sarà cac- 
ciato? Correte al pulsante accanto al muretto verde, premetelo e dal 
nulla spunterà l'ennesima console. Per far sì che la rappresentazione 
dell'orsetto si sposti, non dovrete far altro che inserire, accanto a ognu- 
no dei blocchi indicanti un certo simbolo, il numero esatto di simboli di 
quel tipo visti nel gioco stile Memory che avete già risolto. Premendo il 
bottone giallo il più sarà fatto: l'enorme robot Bil, tentando di prende- 
re l'orsacchiotto, si sposterà accanto a una finestrella... Ora avete il 


bersaglio per il vostro cannone! 


vo del pavimento a destra (azionandone la leva 
scoprirete che è un proiettore) e da qui nella 
camera con l'aspiratore: usando quest'ultimo 
lo vedrete papparsi il proiettore in un battiba- 
leno (come al solito, il motivo di tutto ciò lo 
scoprirete più avanti!)! 

Proseguite a destra, raccogliete la 19 da terra 
e, se volete, inserite tutte quelle che avete nel 
videoregistratore sulla parete. Lo strano 
"arazzo" sulla destra metterà a dura prova la 
vostra memoria; il gioco sicuramente l'avrete 
già visto: Memory! Per risolverlo, basterà 
segnarsi su un foglio le posizioni dei simboli 
che troverete, un appunto che comunque vi 
tornerà utile anche più avanti! 

Uscite dall'edificio e andate ora a quello rosso 
che assomiglia molto a una coccinella; entran- 
do potrete gustarvi la scena più demenziale 
dell'intero gioco e, scendendo di un piano (la 
casa non è altro che un ascensore), arriverete 
in un grande spiazzo. A sinistra vi sarà il 
castello di Klogg, il vostro antagonista, mentre 
davanti a voi troverete l'unico altro passaggio 
accessibile: una piccola porta. 

Non appena entrerete, cadrete attraverso un 
buco nel pavimento e arriverete all'ennesima 
macchina di teletrasporto. Sulla parete spic- 
cherà la seconda parte del codice per far fun- 
zionare il cannone (segnatevelo!) e per terra la 
cassetta numero 12: ora ve ne mancano solo 
due! Sedetevi ai comandi del veicolo, premete 
il bottone azzurro e poi il solito rosso d'attiva- 
zione. 


20) ooooh, che toni rilassanti questi arancioni. Che 
belle piante, che pace. Scusate ma mi scappa da scor... 


Zi] gioco del topino in tutta la sua facilità: guardate il 
muso dell'animaletto e infilatevi semplicemente nelle 
tane che vi indichera! 


22]prima di andarvene, non dimenticate di far aspirare 
dalla macchina il topo e il proiettore: se ve li dimentica- 
Ste, sareste costretti a tornare indietro... 


23le povere pecorelle saranno molto felici di vedervi... 
Una scena a dir poco grandiosa! 


No, Bil non riuscirà 
mai a prendere quel 
maledetto orsacchiotto e 
io gli farò saltare la 
cocozza, Uaz, uaz, uaz! 


_TEM.MARZ0.91. 


BYE BYE BIL! Ora la domanda è: avete preso entram- 
mi be le combinazioni per il funzionamen- 
to del cannone? Ottimo! Per tutti quelli che non fossero stati attenti (o 
non stessero seguendo la soluzione passo passo), dirò nuovamente dove 
trovarle: la prima si potrà osservare nella camera oltre le punte del 
Museo della Storia, anche se le luci 
dovranno necessariamente essere 
spente; la seconda si troverà nella 
zona raggiungibile premendo il 
pulsante bianco del teletrasporto 
(la zona precisa è spiegata nel 

capitolo "Il Villaggio Arancione"). 
Ok, quando saranno apparse 


ma, riattraversate il 
ponticello e correte 
nella locazione dove 
precedentemente ave- 
vate incontrato. il 
mostrone verde. Usate 
la slitta rossa e conti- 
nuate a destra dove, 
come avevate visto nel 
filmato dell'unione delle 
due metà di Neverhood, 
sarà stata ripristinata la 
linea del vagone fino a 


un'altra locazione tuttora inesplorata. Arrivorete Ò n sovrastante 
la zona della cassetta 18 (al Villaggio Arancione): raccogliete la strana 
chiavetta bianca, tornate al cannone, dopodiché, usando il teletrasporto 
situato nel laboratorio (sì, vi dovrete fare tutta la strada da capo, com- 
presa la storia del ponte/scala, il rimpicciolimento e via dicendo!), clicca- 
te il bottone azzurro. 

Correndo nella stessa zona dell'enigma con l'orsacchiot- 
to, vi beccherete l'ennesimo incredibile filmato (se non 
volete rovinarvi la sorpresa saltate a piè pari le prossime 
righe. Ricominciate a leggere la soluzione da "La Roc- 
caforte di Klogg")... 

Entrando nel corpo dell'automa, Klayman riuscirà a riat- 
tivarlo in modalità "Buono"; libererà Willy e l'orsacchiot- 
to, coi quali poi s'incamminerà verso il suo più acerrimo 
nemico. Klogg però, avendoli spiati grazie al suo telesco- 
pio, manderà loro incontro la Temibile Bestia Robotica 
che, stracciando l'orsetto di Bil, lo manderà su tutte le 
furie beccandosele di santa ragione. Con un colpo di 
scena degno del miglior film d'avventura, il cattivastro 
farà sparare il cannone che, poco dopo la fuga di Klayman 
dall'automa, farà esplodere quest'ultimo con Willy anco- 
ra all'interno. 


entrambe le frecce di puntamen- 
to, cliccate prima sulla verticale e 
poi su quella orizzontale, sparate e 
il risultato di tutto questo sarà una 
testa in meno e un amico in più! 

Scendete immediatamente dall'ar- 


5lsecondo colpo di cannone e seconda 
vittima. Miiii sono proprio bravo! 


6lEcco l'ubicazione della prima chiave 
bianca che dovrete ritrovare. Come al soli- 
to conviene prenderla subito, altrimenti più 
avanti vi dovrete sbattere parecchio per 
averla. Comunque sia, la strada per rag- 
giungerla sarà accessibile con la macchi- 
na rossa solo dopo aver unito il mondo! 


Pigi alla riscossa per salvare il povero 
Willy. Perché mai non è stato dotato di 
raggi gamma, magli perforanti o alito 
dirompente? Colpa del budget! 


restanti! 

Uscite dalla camera, conti- 
nuate sempre dritto fino a 
uscire su un piccolo balco- 


Inconsapevoli di dove 
possano essere finiti i 
vostri amici, riprenderete il con- 
trollo di Klayman dal castello di 


colui che ha avuto il fegato di sfida- 
re Hoborg. Continuate dritto fino 
alla diramazione centrale, girate a 
sinistra ed entrate nella porta che 
assomiglia alle fauci di un mostro. 

All'interno della stanza troverete 
tre sorpresine: la cassetta numero 
13, il topo col formaggio e, com'e- 
ra logico aspettarsi, il proiettore 
(se queste ultime due cose non ci 


ne: una delle chiavi che vi 
servono penzolerà sopra 
alla vostra testa; raccoglie- 
te lo spillo per terra, dopo- 
diché, non potendo fare 
nulla, tornate sui vostri 
passi girando a destra. 
Usando l'ascensore, giunge- 
rete nella camera dell'en- 
nesimo teletrasporto nella 


dovessero essere, vi siete dimenti- 

cati di "aspirarle" nel Villaggio 

Arancione: usando il teletrasporto 

al piano superiore potrete comunque tornare a prenderle!). Spingete 
quest'ultimo a destra fino a dove potete; accendetelo e fate caso al car- 
tello che spunterà dall'ombra: su di esso vi sarà la rappresentazione di 
tre diverse chiavi e accanto a esse tre numeri... Guardate la parete a 
destra: mmmh, alcuni 

fori numerati da | a 16. 

Se due più due fa davve- 

ro quattro, allora non si 

dovrà far altro che ritro- 

vare tutte e tre le chiavi 

del disegno e inserirle nel 

buco indicato... Beh, una 

l'avete già (quella otte- 

nuta prendendo la mac- 

chinina rossa nella tana 

del mostro verde e conti- 

nuando sempre a 

destra), ora non resta 

che beccare le due 


quale, oltre tutto, ci sarà 

l'ultimo nastro che vi serve: 

il 14! Inserite immediatamente tutti i dischi 
nel videolettore sul muro e gustatevi l'intera 
storia che spiega come mai vi trovate su 
Neverhood. AI termine della narrazione, dallo 
schermo spunterà la seconda chiave di cui 
avete bisogno! Ora date un'occhiata fuori 
dalla finestrella e fate scoppiare il palloncino 
con l'ago che avete precedentemente preso: 
la chiave attaccata al filo cadrà proprio sul 
balcone di sotto e a voi non resterà che anda- 
re a recuperarla! 

Tornate nella camera dei fori numerati, inse- 
rite le chiavi come indicato ed entrate nella 
porta. Lasciate perdere gli ennesimi cinque 
anelli sul soffitto, spostate semplicemente la 
masticatrice sotto al quinto (all'estrema 
destra), appendetevici e lasciatevi cadere 
nella bocca del vegetale: dopo un voletto di 
una decina di metri, potrete aprire l'ultima 
porta verso la fine del gioco! 


: [28] nei castello, l'unico 
sistema per scoprire come 
inserire le chiavi 
z0 del proiettore. Sì 

| sapete di cosa stia parl 4 
allora siete proprio nei quali 


9] 'utima cassetta, r'Uti- 
ma macchina per il teletra- 
sporto e l'Ultima faticata! 
‘Questo mi fa saltare in mente 
una domanda: tra quanto 
tempo uscirà Lp ia dl 


e la” finestra. 
do 


gi p e) 
Su, verso l'infinito A 


BUONI 0 CATTIVI? 


j 
Klogg, fingendosi amichevole, vi si avvicinerà e vi darà la corona } | 
del Re di Neverhood. Il perfido vi dirà d'indossarla ma, come 
potete ben immaginare, per poter finire correttamente il gioco 
la si dovrà infilare in testa a Hoborg, ancora seduto sul suo trono. 
A seconda di quello che deciderete di fare (cliccare sulla testa di 
Klay oppure su quella di Hob), il gioco terminerà in un certo 
modo, perciò vedete di scegliere saggiamente o quanto meno di 
beccarvi entrambi i finali, perché sono convinto che ne valga dav- 
vero la pena! 


B1] La scelta ora 
spetta a voi: per non 
rovinarvi la sorpresa 
non ho voluto mettere. 
‘altre foto esplicative... 
Ok, mi ringrazierete 
con un bell'assegno! 


Complimenti, avete appena terminato The Neverhood: non dite- 


mi che non vi è piaciuto perché non ci credo! 
FBS 


4.500Llire 


da Radio 105 


1° appuntamento — 


VILLAGGIOEDITORIALE | 


da sfogliare 


La tiratura è limitata: prenotatelo sin d'ora dal vostro edicolante! 


Mi sono giunte delle voci, da fonti più o meno attendibili (diversi fax 
e il Bossetti), che sono parecchi gli avventurieri rimasti bloccati nei 
labirinti del mondo di Lara Croft, venerea protagonista dell'ultimo 
successo Core (a dire la verità l'aggettivo che inizialmente volevo 


LE MAPPE 
E LA 


SOLUZIONE 


(Prima Parte) 


gioco (i cerchi rossi con le lettere); tra l'altro, parecchie volte mi riferirò 
a posizioni cardinali per spiegarvi dove cribbio si trovano determinati 
oggetti, così, se non siete Lueò con queste cose, potrete richiamare la 


bussola nell'inventario e darci un occhio (l'ago rosso è sempre il nord), 


inserire non era proprio di stampo mitologico...). Capendo la gravità 
della situazione, non appena sono riuscito a tornare in possesso del 
mio CD (misteriosamente "scivolato" nella cartella di MAO), ho 
iniziato a pianificarne la soluzione, premiando la vostra attesa con 
qualcosa di più: le mappe di gioco disegnate di mio pugno, o 
meglio, di mio mouse! 

Su ciascun disegno ho inserito alcune indicazioni che vi 
permetteranno di capire a colpo d'occhio la posizione dei segreti (i 
cerchi rossi numerati) e quella delle stanze "chiave" utili a finire il 


e CHET E ESONERO 


. Questo primo livello si può definire una sorta d'introduzione a 
ciò che vi aspetta nel gioco vero e proprio. Non appena pren- 
all'entrata della grotta, iniziate a correre verso l'area "A", dove 
una vecchia trappola a dardi servirà solo a farvi vivere qualche deja-vù. Girando immedia- 
tamente l'angolo, potrete scovare il primo dei tre segreti della sezione. Continuate fino in 
fondo e osservate l'apertura sulla parete a nord (numero "{"); cercando di raggiungerla 
con un semplice salto, noterete che è troppo in alto, perciò sarà necessario trovare una 
buona rampa da cui saltare. Ma che vedo: una superficie inclinata posta proprio davanti 
alla zona da raggiungere! Portate Lara proprio sotto all'apertura segreta, col viso rivolto 
verso il muro fategli fare una capriola all'indietro e, non appena atterrerà sulla suddetta 
superficie, fategli spiccare un secondo salto tenendo poi premuto il tasto CTRL; la ragazza 
|. s'attaccherà al bordo del muro e nell'alcova otterrete un bel medikit. 
Ora scendete, andate verso il punto "2" arrampicandovi sulle rocce (mi raccomando: fate 
fuori ogni pipistrello che vedete), e mettetevi esattamente sul mucchio di neve nell'angolo 
— NW, proprio sotto all'apertura che si nota anche in una delle foto. Tenendo premuto CTRL 
|. e schiacciando il tasto verso l'alto, salterete automaticamente verso il bordo; quando sarete 
| attaccati, potrete salirci, eliminare l'ennesimo nemico e imboscarvi il secondo medikit. 
Ok, ora le cose serie. Seguendo la mappa, cercate di arrivare fino alla camera "B", accessi- 
bile tramite una leva accanto alla porta omonima (si aziona con CTRL). Uccidete il pipi- 
strello, dopodiché dirigetevi alla rientranza verso sud (le sbarre a nord non potranno 
essere aperte, perciò lasciatele perdere). Saltate, attaccatevi alla sporgenza quadrata sul 
| soffitto e di li a poco giungerete in un'area rialzata attraversata da un paio di ponti. Ucci- 
. dete i due lupi affamati stando su al sicuro e poi seguite la strada che vi condurrà sani e 


RETI 


1° Quella che vedete là in alto 

e l'apertura per l'area segreta 
numero 2. Per riuscire a rag- 
giungerla dovrete mettervi nel- 
l'angolo coperto dalla neve e 
= premere CTRL+avanti. Fatto 
questo armatevi ed eliminate il 
pipistrellaccio a guardia del 
luogo. 


2° ‘Signor dentista, mi è sal- 
. tatoil ponte! 
"Su, non si preoccupi, il fiume 
| potrà sempre superarlo a 
nuoto!" 


3 La solita fortuna: il ponte 
non è più presente e sotto al 
burrone s'intravede un orso 
affamato. Riuscira la nostra 
eroina a saltare il baratro e a 
trovare il principe azzurro? E se 
si, riuscirà a fargli tornare un 
po' di colore? 


4 E non venitemi a dire che 
Tomb Rider non e spettacolare! 
Questa e la camera "D"; a 
destra potete vedere il pulsante 
utile per aprire le doppie porte 
davanti a voi, mentre a sinistra 
ci sara il balconcino col segreto 
3. 


5 Questo corridoio fa molto 
Indy. in fondo potete vedere 
l'uscita del livello, mentre nella 
scanalature delle pareti saran- | 
no nascosti degli ordigni lancia { 
frecce. ì 


EA INEDITO 


oppure riferirvi alla stella dei venti agio su ogni disegno. 
Prima d'iniziare vorrei sottolineare il fatto che sono appena tornato 
Raffo), che ho 


da un Rave a Berna (a cui tra l'altro è venuto anche i 


un mal di gola modello Padrino ed è da ben 39 ore che non dormo, 
perciò, se mai una qualche mappa di gioco vi ricordasse una casetta 
in mezzo ai monti, oppure un pascolo con delle mucche, non 
preoccupatevi: è l'effetto del cioccolato svizzero che non si è ancora 
esaurito! Buon divertimento e salvate spesso la posizione! 


Fabio "FBS" Simonetti 


SENDER 


salvi fino al baratro "C". Sotto di voi ci sarà un enorme Orso, perciò semmai cadeste, 
sareste costretti ad abbatterlo per poi seguire il passaggio che vi farà tornare alla stanza 
dei ponti... Quello che dovrete fare qui, sarà naturalmente saltare verso la zona a nord, 
per sicurezza tenete premuto CTRL durante il volo. 

Dietro alle colonne a sinistra delle scale (quelle che conducono alla camera "D"), potrete 
raccogliere l'ennesimo medikit. Dopo averio fatto, estraete le pistola e scendete la lunga 
scalinata. Affettate i due lupastri pelosi, poi decidete sul da farsi. Come la mappa mostra, 
potrete raggiungere il terzo e ultimo segreto del livello, oppure trovare il modo di far 
aprire i doppi portali verso l'uscita. 

Riguardo al segreto "3", non sono molte le cose da dire: spiccate un salto dalla balconata 
in direzione della piattaforma coperta di rampicanti ed erbacce e all'interno di una specie 
di tomba Maya troverete uno zaino medikit (vale il doppio delle normali medicazioni). 
Tornate ora alla sala "D". Raggiungere la leva nell'angolo SE ; non appena la tirerete, 
vedrete il portale aprirsi. Mettetevi sul bordo rivolgendovi verso le doppie porte, saltate 
€, se tutto va come previsto, arriverete su una piattaforma intermedia al pulsante e alla 
porta. Saltate un'altra volta (al solito tenete premuto CTRL) e salite le scale. Prestate 
attenzione alla trappola ad aghi non appena volterete l'angolo; fatevi una pelliccia di lupo e 
passate sul pavimento pericolante (quello incrinato, non ditemi che non lo vedete perché 
non ci credo!). Sarete così all'ultima parte: la stanza "E", quella che s'intravedeva dalle 
sbarre della camera "B". Scendete verso sud, saltate da una parte all'altra dell'area (da 
ovest a est, insomma) e poi raggiungete la piccola stanza all'estremo nord. Dopo il lupo, 
qui ci sarà il pulsante per l'apertura dell'uscita che potrete poi raggiungere buttandovi nel 
canale. Occhio alle frecce! 


TGM.MARZO.S 


LA GITTA' DI VILCABAMBA 


Partirete da una zona innevata e verranno subito a tro- 
varvi tre o quattro lupetti. Saltellando a destra e a manca, 
vedete di farli fuori, dopodiché iniziate a farvi un giretto 
per raccogliere i vari medikit sparsi per l'area di gioco. 
Dirigetevi alla camera centrale: la "A". Nel mezzo ci sarà 
una piscina (mi chiedo chi la pulisca, è ferma eppure non 
c'è neanche un'alga!), tuffatevici dentro e, all'intersezione, 
girate a destra (verso sud). Dopo un paio di bracciate 
arriverete ad una stanza con diverse colonne. Nuotate 
verso l'angolo a destra (SW), azionate la leva lì accanto 
(CTRL) e salite verso fa botola che si sarà aperta sopra 
alla vostra testa... Tataaaa, il primo segreto! Prendete il 
medikit, azionate l'interruttore per far aprire il passaggio 
e gettatevi nuovamente nella piccola vasca per raggiunge- 
re nuovamente la sala delle colonne sommersa... Questa 
volta nuotate in direzione dell'angolo NE, tirate l'ennesi- 
ma leva e poi imboccate il tunnel a nord; continuate fino 
alla stanza indicata col numero "2", in uno degli angoli tro- 
verete un anfratto contenente il solito medikit e dei colpi 
per la magnum. 

Tornando verso la camera "A", muovete il pulsante accan- 
to alla porta chiusa della stanza "B"; fatevi le scale e salva- 
te la posizione. Dovrete saltare il corridoio che vi separa 
dall'entrata della camera "C" e, non appena toccherete 
terra finendo sulle piattaforme rotte, farvi una corsetta e 
spiccare nuovamente un salto... Se sarete stati abbastanza 
rapidi avrete guadagnato uno zainetto medikit. 


[6ll L'orso nascosto nella stalla a est ha avuto il fatto suo. 
Ci troviamo nella stanza principale del complesso iniziale 
(la "A"); la piscina € invitante ma Lara, chissà perché, si 
ostina a fare il bagno vestita! 


IRA questa simpatica stanza (la "C" sulla mappa) è la 
zona di passaggio che vi consentirà di ottenere un utile 
medikit. Tra l'altro. da questa angolazione potete vedere il 
passaggio attraverso il quale ho gia spinto il blocco di roc- 
cia. 


MBllEcco una pittoresca visuale della città di Vilcabamba. 


Ok, scendete dal balcone appena raggiunto; visitate l'an- 
gusto luogo e cercate nel lato sud una parete particolar- 
mente strana (a sinistra del già citato balcone). Non 
appena l'avrete individuata, mettetevici davanti e spinge- 
tela con tutta la vostra forza (CTRL+avanti): il blocco di 
roccia inizierà a muoversi, spostatelo fino a guando non 
sbucherete in una nuova stanza. Il luogo è pieno di strani 
vasi e ciotole di terracotta; continuate sempre dritti 
(verso sud) e troverete due importantissimi artefatti: un 
idolo d'oro e una chiave d'argento. Salendo sul blocco di 
roccia che avete precedentemente spostato potrete arri- 
vare alla balconata e tornare nell'area "A"; utilizzando la 
chiave appena recuperata aprite il portale che da verso la 
camera "D". 

Stando attenti alla stanza con la trappola a frecce e ai tre 
lupacchiotti famelici, arrivate fino allo spiazzo antistante il 
tempio di Vilcabamba ed entrate nell'unica apertura 
accessibile: quella a sinistra (zona "E"). Saltando da un bal- 
cone all'altro, cercate di salire sempre di più, fino ad arri- 
vare alla stanza con la leva. Azionandola farete aprire la 
seconda porta all'entrata dell'edificio... Scendete appen- 
dendovi al piccolo balcone li vicino e, dopo aver raccolto 
i colpi dello shotgun e il medikit in uno degli angoli del 
tetto, optate per l'area "F". 

Fate la stessa cosa che avete fatto per la torre preceden- 
te, azionate l'interruttore in cima e riscendete dopo aver 
aperto l'ultimo passaggio. Non manca molto alla fine, 
stringete i denti... 

Ok, nonostante il corridoio verso l'area "G" sembri 
deserto, a metà vi sarà una piastra che azionerà un pen- 


dolo modello "Ti Sventro la Nonna"TM. Siate cauti e 
aspettate il momento giusto per superare ciascuna zona. 
Se arrivate davanti alla porta con pulsante, artivatelo e 
finirete a mollo... 

Nuotate verso ovest, raggiungendo la piscina al centro 
dell'ultima camera; come sicuramente noterete, nei din- 
torni ci sarà Yoghi a farvi compagnia... Scendere nuova- 
mente in apnea ma questa volta prendete la diramazione 2 
nord, uscite dalla vasca e fatevi di corsa la scalinata. Sulla 
balconata della camera precedente, tirate la leva in modo 
d'aprire le sbarre che vi bloccano l'uscita; saltate giù e 
prendetevi cura dell'orso come solo il Ranger saprebbe 
fare. 

Prima d'inserire l'idolo d'oro nella scanalatura accanto al 
portale e imboccare l'uscita, vediamo di trovare l'ultimo 
segreto. Salite le scale sotto alla balconata sud: attivate 
l'interruttore per far fermare i pendoli (per sport, mica 
per altro) e poi dirigetevi verso la zona della mappa indi- 
cata con 3. Dopo un saltino, nella camera segreta otterre- 
te dei caricatori per l'Uzi. 

Ora non perdete altro tempo, inserite l'idolo nella serra- 
tura omonima e smammate prima dell'arrivo della prote- 
zione animali! 


gettarsi fin sul tetto 
nte ia piazza d'entrata (D). 


Ai lati della zona centrale del tempio potete vedere le due 
torri che bisognerà visitare... Un bel viaggetto, non c'è che 
dire! 


I9l Hooo, mi vengono le lentiggini! Questa è una delle due 
torri del tempio Inca, in ognuna è indispensabile raggiun- 
gere la sala posta in cima. 


f10) L'ultima stanza. A guardia del posticino c'era un orso 
che ho prontamente "sconsigliato", mentre li davanti c'è 
la serratura in cui andra inserito l'idolo d'oro trovato 
accanto alla chiave d'argento. 


EKCA 


LA VALLE DIMENTICATA 


Qui s'inizia a fare sul serio. Seguite il sentiero fino a sbuca- 
re in uno spiazzo antistante un fiumiciattolo. Continuate a 
destra e giungerete nell'area "A": una grande camera con 
una cascata che si getta in un laghetto... Dopo aver ucciso i 
lupi della zona, seguite il percorso verso "B". Per poter 
arrivare fino a questo punto dovrete arrampicarvi su alcu- 
ne rocce, dopodiché saltare giù dall'altra parte. 

Non appena arriverete qui, avrete una sorpresa: una specie 
di piccola foresta preistorica conservata all'interno di una 
grandissima caverna... Di lì a poco giungerà il comitato di 
benvenuto: un paio di Raptor decisi a scuoiarvi come un 
opossum. Estraete le armi e fate saltare le cervella alle due 
lucertole, poi continuate il viaggio verso il fondo del posto. 
Superato il ponte, la terrà inizierà.a tremare e poco dopo 
ne scoprirete il motivo: un T-Rex!!! Senza farvi prendere 
dal panico, imboccate.la galleria sulla parete est (quella 
situata poco prima del ponte), percorretela, freddate l'en- 
nesimo Raptor e vedete di far fuori il Tirannosauro frut- 
tando la posizione elevata. Dopo averlo fatto, scendete 
nuovamente nella "valle" e andate al segreto "1". Prendete i 
colpi dello shotgun, poi mettetevi davanti alla cascata che 
cela il segreto "2"... Per poter raggiungere quest'area, 
arrampicatevi sulle rocce a sinistra della pozza; continuate 


[ 
| LIVELLO d: 


(il La sala della grande cascata (A, sulla mappa). Dietro 
di essa è celata l'uscita del livello, il nostro scopo sarà 
deviare il fiume che l'alimenta. 


fll2 Non sono mai stato bravo in scienze, mi sbaglio o 
questi sono dei dinosauri? 


131 tempio illuminato da qualche pozzo di cristallo... A 
dispetto della sua bellezza esteriore, dentro non è un 
granché. A sinistra potete vedere il passaggio mezzo illu- 
minato che porta al ponte in rovina. 


a salire perallelamente, dopodiché appendetevi al taglio 
nella parete e continuate, a mo' di Manolo; verso destra. 
Giunti al centro della cascata, sollevatevi e andate a pren- 
dere ciò che la natura vi offre: colpi per l'Uzi e cartucce 
per lo shotgun. 

Ok, ora lasciatevi cadere; finirete in una pozza d'acqua, 
continuate a est e vi ritroverete nell'area "C". Attenti al 
Raptor, una volta ucciso, iniziate ad arrampicarvi sulle 
rocce li vicino; arrivati in cima potrete prendere uno stra- 
no ingranaggio... Per riuscire a completare il livello ne 
dovrete trovare 3! 

Ora tornate pure nella valle "B" e incamminatevi verso il 
tempio a ovest. Altri due Raptor verranno a chiedervi un 
autografo, perciò vi conviene essere rapiti e freddarli prima 
che si accorgano di voi... Intanto che ci siete, date un'oc- 
chiata alle rocce poste alla destra dell'entrata del tempio 
(nord). Iniziando ad arrampicarvi e facendo un paio di lun- 
ghi salti ben calcolati (non dimenticatevi d'appendervi con 
CTRL), potrete arrivare fin sul tetto della costruzione 
Azteca e scoprire il segreto "3": caricatori di ogni tipo e un 
medikit. Ora potete scendere ed entrare nella stanza "D". 
al centro della camera si troverà una piscina alimentata da 
un gruppetto di cascate; tuffatevici dentro e nuotate 
sott'acqua fino all'estremità NW. Sul fondo troverete il 
secondo ingranaggio! 

Uscite dalle rovine e arrampicatevi nel passaggio diretta- 


La Valle Dimenticata 


(#4 |} terzo segreto è sul tetto del tempio. Una: serie di 
salti ben calcolati e il dito pronto sul CTRL dovrebbero 
essere abbastanza per poterlo raggiungere. 


(15 Finalmente! l'ultimo ingranaggio è al suo posto, ora 
basterà azionare la leva e la chiusa si sposterà... Com'è 
faticoso essere un'eroina! 


N L'ultimo segreto. Questa stanza si potrà raggiungere 
solamente dopo aver cambiato il flusso del fiume. In essa 
vi saranno diverse munizioni. 


mente a sud, quello che porta al corridoio "E". L'ultima 
ruota dentata che vi serve è situata dall'altra parte del 
ponte in rovina; l'unico metodo per raggiungerla è un salto 
ben calcolato e la pressione immediata del tasto CTRL 
(per attaccarsi alle travi pericolanti)... Siate cauti e magari, 
prima di tentare di fare questo, salvate la posizione. 

Una volta ottenuto anche questo oggetto, tornate alla 
cascata "A"; arrampicatevi sulle rocce a est e vedete di 
seguire il corso del fiume. Saltando da una sponda all'altra, 
dovrete raggiungere a tutti i costi il ponte di corda accanto 
alla zona "F". Attraversatelo e inserite tutti e tre gli ingra- 
naggi negli appositi perni; tirate la leva a sinistra e il corso 
del fiume sarà deviato. Praticamente avete finito il livello, 
anche se non è bello andarsene a mani vuote... Prima di 
tornare alla sala "A" ed entrare nel passaggio precedente- 
mente celato dalla cascata, vi conviene raggiungere a nuoto 
il segreto "4" (potrà anche essere raggiunto attaccandosi 
alla parete a sinistra degli ingranaggi e continuando a spo- 
starsi verso sinistra); dopodiché passare alla zona G dove 
al colmo della felicità potrete mettere le mani sullo shot- 
gun! Yeah, Doom rulez! 

Facendovi a nuoto il corridoio neo-sommerso, avrete 
l'opportunità di raggiungere la zona "5" (altre utili muni- 
zioni). Ora, come già avevo spiegato, raggiungete nuova- 
mente l'area "A" e imboccate il passaggio nascosto die- 
tro alla cascata. 


dietro 


Livello piccolo ma abbastanza ostico. Non appena partire- 
te, raggiungete la stanza "A". Percorrete il corridoio verso 
ovest e, non appena il gigantesco masso verrà verso di voi, 
fate dietro-front (tasto 5 del tastierino numerico) spostan- 
dovi dalla sua traiettoria non appena potete. 

Azionate la leva situata nell'angolo NE della stanza "A", 
affrontate i due Raptor che salteranno fuori e raggiungete 
la "B". In questo atrio vi saranno tre passaggi, ciascuno 
contrassegnato da un certo simbolo. Voi dirigetevi sotto 
alla facciona, il portale di destra; di lì a poco raggiungerete 
la zona "C", spingete il masso verso il fondo del corridoio, 
poi, non appena vedrete il secondo blocco, lasciate perde- 
re il primo e iniziate a spingere quello. Vi aprirete così la 
strada verso una leva da tirare; stando attenti alle punte 
nel pavimento, azionatela e vedrete un portale aprirsi. Per 
poter mettere le mani sul mitico Scion dovrete trovare 
ancora due leve... 

Tornate all'atrio "B", proseguite verso nord e, raggiunta la 
stanza, avvicinatevi all'ennesima leva sulla parete nord. Il 
pavimento cederà e voi vi troverete in una stanza con 
alcuni lupi. Eliminateli senza perdere tempo, poi salite la 
rampa e tirate il blocco di pietra in modo da liberare il 
passaggio (prima indietro - CTRL+indietro- e poi di lato 
come al solito). Seguendo il sentiero, arriverete al secon- 
do pulsante dello Scion, gettandovi nella botola potrete 
tornare in "B" (come il Torino, eheheh). 

Ora la parte davvero incasinata. Imboccate l'ultimo passag- 
gio che vi manca (quello col simbolo dell'uccello); appena 


giunti nella stanza con la leva sulla parete, non tirate 
quest'ultima ma gettatevi invece nella camera "E". In 
questa locazione, vedrete due grosse colonne quadrate 
recanti il simbolo del galletto, girate immediatamente a 
sinistra (sud) e imboccate il passaggio con le scale che 
salgono. Dopo qualche gradino arriverete a un piano 
rialzato; salite sulla colonna che vi troverete davanti, 
volatevi a destra (sud) e, mettendovi sul bordo, saltate e 
appendetevi alla sporgenza. Continuate a salire, dopo 
parecchia strada vi troverete dalle parti di una botola 
sotto alla quale si noterà un bivio. Se andrete a destra tor- 
nerete alla camera della leva che non avete ancora tirato, 
mentre a sinistra potrete raggiungere il secondo blocco 
col galletto (avete circumnavigato la camera grazie a un 
corridoio che ci passa sopra). Salite su quest'ultimo, volta- 
tevi a destra (nord) e spiccate un salto verso la sporgenza 
"F". Tirando la leva che c'è qui, vedrete il blocco più lonta- 
no (chiamiamolo |) spostarsi accanto alle punte... 

Tornate nella hall e finalmente tirate la leva mancante: il 
blocco 2 si sposterà verso l'l. Tramite il passaggio col 
bivio (ricordate?) cercate di saltare sul blocco 2 e da qui 
verso l'l. Prendendo un po' di rincorsa non dovreste 
avere problemi a raggiungere e tirare la leva nella camera 
Ca 

Forza ora, la camera dello Scion è aperta! Correte alla 
"H", evitate i dardi lanciati dalle pareti e, arrivati alle scale, 
ponetevi accanto allo spara dardi a sinistra (sud). Arrampi- 
catevi sull'alcova superiore e, raggiunta la prima stanza 
segreta, correte nell'angolo SE... AI vostro passaggio le 
mattonelle del pavimento cadranno, rivelando delle punte 


17 Raptor! Quand'è che arriva il T-Rex a salvar- 
mi? 


18 spingendo i blocchi vi libererete la strada verso 
il primo pulsante per ottenere lo Scion (zona C). 


119 Dopo aver fatto tutto quel casino per spostare i 
blocchi nelle giuste posizioni, eccomi pronto a spic- 
care il balzo verso l'infinito. Quella che si vede in 
fondo alla camera è la stanza con l'ultima leva da 
tirare... 


20 Mmmh, quella statua là in alto non mi sembra 
uguale alle altre (tipica frase da film), sarà meglio 
andare a controllare da vicino! 


21 Ecco la sala principale del tempio con la salma 
di Re Qualopec. Sull'altare al centro c'è la prima 
parte dello Scion... Ma chi è stato quell'idiota che 
l'avrà diviso? 


22 Quest'individuo è il secondo mercenario man- 
dato dalla vostra amica biondona per recuperare lo 
Scion. Anche lui avrà sentito puzza di soldi... 


accuminate. Raccogliete le cartucce dello shotgun; appen- 
detevi al bordo della piattaforma sulla quale vi trovate e | 
spostatevi verso la parete. Lasciandovi andare, recuperate 
i caricatori della magnum sotto alla piattaforma e poi 
CAMMINATE tra le punte raggiungendo l'uscita (inutile 
dire che dovrete arrampicarvi fuori). 

Ecco la sala finale, la "F". Uccidete la mummia a guardia del 
Re, imboscatevi lo Scion sull'altare e, non appena il tempio 
inizierà a crollare, correte in linea retta verso la zona d'en- 
trata (il luogo dal quale siete partiti, insomma). Qui trove- 
rete il passaggio della cascata (quello del liv. 3) aperto... 
Tuffatevi nel laghetto, tenete la destra ed entrate a far man 
bassa di oggetti nella camera segreta "3". 

Intanto che siete qui, preparate il fucile, visto che all'uscita 
avrete una brutta sorpresa... 

Ok, tornate alla stanza dall'altra parte del.laghetto, stando 
bene attenti a nuotare basso; cercate di uscire sul lato sud, 
armatevi e giratevi per affrontare un secondo mercenario: 
Larson, il texano mandato dalla biondona per assumervi... | 
Tre o quattro colpi di shotgun dovrebbero bastare: al tizio 
si scioglierà la lingua, vi spiegherà che vi è altra gente alla 
ricerca dello Scion e che quello che avete trovato voi è 
solo la prima delle tre parti... Ma pork! 
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credibile torrione de 
Non appena inizie 
locazione "A". Nel fato nord tirate 
te, la ripresa cambierà mostrandovi 
per tre volte e così facendo farete apri 
st'ultimo, elimina 
l'ennesimo gor ( 
Uscen 


ANCESCO 


Y 


rigendovi poi verso la 

Non appena lo fare- 
te ora il blocco verso ovest 
| tempio TA Entrate in AE 


(e) 
a 
Soc 


"i 
a 
(0) 
D) 
Re 


SIMO Meccanismo, 
uno strano TIZIO... 


Pierre, il no Colpitelo girandogli attorno e 
dopo un po' scap o, € ora di scoprire qualche 
Segreto E poi CONT 

Lasciando il blocc saliteci e saltate sulla prima 
colonna al centro nertetevi sul bordo € raggiun- 
gete il secondo mas o indicato col numero "I" e 
saltateci dentro. 

In za 


o 


loci sopra in un determi- 
grapparvi alla sporgenza 
te: appena entrati nella 
o di alcune frecce; mette- 
vest) e spiccate un salto 
ne uno a destra seguito da 
sporgenza. ll passo succes- 
ndietro verso quella alta e suc- 
ssa 


lu) 
DIS 
[a 
SA 


® 
A où 
2 è 


ve 
z 
“n 


cessivamente vers erzo bassa di tutto ciò che trovate, 
poi uscite da li e tornate ne 
Semp co mobile, suli unica c na raggiungibile, questa volta 
pe so pi bordo e spiccare un salto verso l'ennesimo bloc- 
co mi di er > CTRL! Raccogliete il medikit 
gr sud baizelloni, arrivate fino alla porta 
G 
Do er ento... Questa è 
Fun e etuzzi. Giratevi 
JK sciv non appena la 
do re CTRL e e, non appena 
naro (e) scivolo, spiccate una 
opin ni e salvi alla camera segre- 
rale rario). Dopo aver preso tutti 


Tal 
la) 


prima apertura: il segreto 
ella camera "D" quella conte- 
Armatevi di fucile, eliminate l'alligarore lì 


ma O n 


[PMI 


® 
-Î 
d 
3 
lo) 
ISILO 


Ss 
n 
ù 
ivi 
= © 
LÀ 
r 
DES 
A 


a: 
De 


ti 
‘ 


ì) 


ne 
o c 


Come vi avevo già accennato, sulla mappa ho disegnato anche una visuale laterale della 
torre con l'indicazione di cosa potrete trovare su ogni piano, fe cose così dovrebbero 
risultare più semplici. Ok, ecco passo passo cio che dovrete fare: non appena arriverete in 
benedetta camera "E", saltate verso la colonna centrale; eliminate i pipistrelli, 
dopodiché lasciatevi cadere al piano sottostante. Azionate la leva di Thor, giratevi a destra 
pc oltre il baratro vedrete una specie di piastra grigia... Quella è la chiave per l'ulti- 
to: il "4". 

i di avere abbastanza energia; saltate sopra alla piastra grigia, giratevi immediata- 
e a destra e correte lasciandovi cadere di sotto. Sce sera un'altra volta é, non appe- 
ccherete terra, fate una capriola in modo da Da rvi di 180 gr. nd (il tasto di default è il 
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agizie! 


al suo termine, mettete vie SE pistole, poi fate un dos siroleà scanio cadere all'ind 
tro; appendetevi per una frazione di secondo e poi lasciatevi andare... Sarete così al piano 
terra; fate nuovamente una capriola e fiondatevi attraverso la stanza segreta prima che il 
passaggio si richiuda. lo ho dovuto rifare questa parte almeno una dozzina di volte per 
scoprire il sistema, voi magari riuscirete a perfezionario... 

Benissimo, siamo rimasti al piano terra, giusto? Ok, tirate la leva qui presente per far apri- 
re ariche il rempio di Damocle; salite le scale sulla parete ovest e poi appendetevi alla 
sporgenza. Da qui, saltate verso la colonna centrale, azionate fa leva di Nettuno e cercate 
un sistema per raggiungere il portale di Damocle, situato nell'angolo SE. 

Purtroppo l'entrata sarà ancora chiusa, ma salendo le scale a sud potrete raggiungere il 
tempio di Thor. La prima camera che dovrete superare sarà quella del fulmine: cercate di 
farla di corsa, aspettando il momento giusto e saltando in caso di necessità. La seconda 
stanza è il martello; posizioriatevi sulla botola al centro del luogo e, non appena vedete ii 
gigantesco martello venire giù, toglierevi di mezzo... Insierne all'arma, cadranno anche alcu- 
ni blocchi di pietra. Spostatene uno per raggiungere il "secondo piano" e poi da qui muo- 
vetene un altro per arrivare al terzo. Raccogliere il medikit, appoggiarevi alla parete guar- 
dando verso sud e, con una certa rincorsa, spiccate un salto tentando di attaccarvi alla 
superficie dall'altra parte. All'interno dell'anfratto vi sarà la prima delle quattro chiavi utili 
per terminare il livello. 

Uscite dal dagi dirigetevi all‘ arigolo NW e da qui tentate di trovare degli appigli per raggiun- 
a Attivate l'interruttore di Damocle e poi entrate ella porta di Atlante 

gorilla nevrastenico, superate le sbarre e, non appena la roccia si muoverà 
verso di voi, i agrari incontro per poi cercare di prrfoio alla sporgenza sulla sinistra 

Continuando a salire avrete la seconda chiave... Fin po facile! 

lla solita camera centrale, mettetevi es ezio pnt all'apertura nel centro della 
e appendetevi alla sporgenza piano superiore; raggiunta la piattaforma, giratevi a 
est e prendete le scale verso la parte alta della struttura. Entrate nella camera di Nettuno, 
tuffarevi nella piscina e lasciatevi trasportare dalla corrente; quando raggiungerete il fondo, 
cercate un'apertura verso l'alto, tirate la leva posta in fondo al corridoio e poi, torriando 
indietro di qualche bracciata, passate attraverso le sbarre... Raccogliete la terza chiave e 
poi di filato verso la superficie: non siete un pesce e anche se avete dei bei “polmoni” non 
potete rimanere sott'acqua in eterno 

Wow, e un'altra è fatta, ora vi manca solo Dam 
Una volta raggiunta la zona, prendete il medikir 
tratevi nelle rovine. Non abbiate paura, per ora le 
nella camera a tare e prendete 
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piattaforme sopra a Fiaa zona vi saranno d . Uscite dai luogo CAMMI- 
NANDO e cercate di non avvicinarvi troppo 2! e sospese sopra di voi 
Guardando verso il piano terra, vedrete che si 


loro c'è anche Pierre... Vabbe, lasciamo stare le È 
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© a 
3053 


OSSEO Eliminate il coc- 
ER COL codrillo senza entrare nel laghe 
tuffatevi in acqua e sbucate dall'altra parte (loca- 
zione "A"). Sparate ai leoni di guardia al tempio e poi dirigetevi nell'angolo NE dove, arram- 
picandovi su una sporgenza, potrete raggiungere la parte superiore del tempio. Seguite la 
piattaforma con le colonne fino alla fine, prendete il medikit e rornate da dove siete 
Salendo sul blocco caduto, saltate e attaccatevi al secondo piano. Tiratevi su e seg 
nuova passerella così come avete fatto con la precedente; giunti in fondo saltate in diagona- 
le verso l'apertura per la zona "B". Da qui potrete raggiungere il primo segreto del livello: 
scendete lo scivolo, saltate poco prima che finisca e, attaccand: 
su cercando di raggiungere l'apertura a sinistra dell'acqua (segreto ' i ) 3 Frogate le ca 
dello shotgun, poi tornate indietro ed entrate nella porta della stanza "B". 
Scendete lo scivolo, avvicinatevi al bordo del fossato e freddate i due coccodrilli. voltat 
sinistra posizionandovi proprio davanti alla parete nord. Saltate in in alto erappatevi. alla 
sporgenza... Spostanidovi a destra, cercate di arrivare ad una zona che vi pera di tirarvi 
su e dopo qualche metro arriverete alla camera "2". Raccolti i padge 
restando sempre attaccati alla sporgenza, procedete all'estrema destra e 
gio verso nord... Gettandovi nella botola, arriverete ad un piccolo atrio 
colosseo e una leva, tiratela e la grata davanti a voi si aprirà: uccidete il leone 
Salite la scala a est e preparatevi a scontrarvi ancora una volta con Pierre. Dopo averlo maz- 
zulato per bene, se ne andrà come al solito e voi potrete far fi e belve feroci nell'arena 
"C". Gettatevi dentro e correte verso la porta a NE, quella che conduce alla camera "D". 
Sforacchiate a dovere tutti i felini e poi tirate le due leve: con aprirà un passaggio 
È 3 ‘0 al centro dell’arena 
olo (locazio- 
! Correte 2 
iran ; di 180 gradi e 
fa G entrando 
a leva 
ere il fossato 


sud e arram- 


tto, dopodiché 


ne "E") e sgranchitevi le dita: questa e una ca da PA a dir 
premere la piastra grigia posta nell'angolo SE, fate una Cipro 
scattate nella stanza F. Tirate la leva, fate ancora una caprio! 
attraverso il passaggio aperto prima che si 
stanzino: la porta grigia nella camera principal e 
corì le punte verso ovest. Lasciando perdere gli 
picatevi sui massi per raggiungere la zona r 
Spostandovi prima verso sud e poi verso est, rapaadia 
do indietro, posizionatevi in modo da vedere bene i 
"H" (quella lingua di roccia che vedere sulla mappa). Prendendo un po' di rincorsa, cercate 
di raggiungerli e da qui saltate sulla balconata delle tribune "H" 
Sarete in una specie di camera da letto. Entrateci, uccide 
tirate un paio di volte il blocco a sinistra. Nel passaggio 
medikit e la leva che farà aprire il portale nell'angoto SW 


iete i colpi 


tassi imme 


ioni. continuate 


giungetelo arrampican- 
dovi fuori dall'arena 
grazie al blocco di pie- 
tra a SW (subito dopo 
il fossato con le punte). 
Non appena entrerete 
nella "torre", eliminate i pipistrelli e fiondatevi nella porta. Un'enorme masso si sgancerà e 
inizierà a percorrere il corridoio verso di voi, gettatevi nel buco del pavimento e poi, 
, salite lo scivolo... Arriverete in una camera con l'ennesima leva, tirandola farete 
portale |. Andateci di filato. 

strada, dovrete prendervi cura ‘dell ennesimo coguaro e di Pierre. Quando questo 


e più difficoltose da visitare, visto e ‘Considerato che bis ognerà effettuare un nume- 
(o) redi dille di salti in un brevissimo lasso di ternpo. Nella stanza vi saranno quattro 
i ine d'altezza crescente, in cima alle quali vi sarà l'apertura per il segreto "3" e una leva 
orata. Non appena vi avvicinerete al blocco di pietra più basso, sentirete la porta segreta 
irsi e avrete solo una dozzina di secondi per raggiungerla... Impossibile? Non proprio. 
onetevi a sud del blocco di pietra a NW in modo che con un salto possiate salirci sopra 
fatelo, non è ancora il momento); cercate la piastra d'apertura (è invisibile, dovrete 
olo affidarvi all'udito) e, quando sarete pronti psicologicamente, calpestatela. Via col cro- 
ro: saltate sul blocco dalla posizione che vi ho indicato precedentemente (a sud del 
a NW), da qui, senza spostarvi, spiccate un salto laterale verso destra, uno all'indie- 
ino laterale a sinistra e poi l'ultimo in avanti verso l'ultima sporgenza... Correte attra- 
a porta (incrociando le dita) e, sorpresa, avrete le magnum! Non scoraggiatevi se 
n doveste riuscirci la prima volta, continuate a tentare visto che ne varrà davvero la 
na! Prima di andare via non dimenticate di tirare la leva che aprirà l'area "K". 
ndete cautamente, e raggiungete la camera che vi ho indicato (dovrete saltare sulla sua 
rgenza visto che non è all'altezza del terreno). Butratevi in acqua e seguite il tunnel per 
tanza a nord; uscite e spostate in avanti il blocco di cemento per ben due volte, poi 
nella stanza attigua. Raccogliere il medikit e tirate la leva sul muro, tirate indietro il 
) di i cemento e correte nell'alcova appena scoperta. Acchiappate la chiave e tornate di 
alla stanza “"H". 
arà lunga, ma vi consolerà il fatto che ormai avrete terminato il livello. Lungo le 
vi sarà un medikit, dopo averlo preso, usate la chiave nella serratura a sud e tuf- 
specchio d'acqua. Continuate a nuotare verso sud, evitate il coccodrillo, salite 
io: distale che trovate e azionate la leva: la grata al termine del tunnel sommerso 
oi potrete uscire dal livello 
questo mese è tutto. Îl prossimo vi saranno i restanti otto livelli... Cercate di 
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È L A Ly Fi G A M E S 10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 (VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 
ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO 


PC GAMES - CD | FENICI ITA. 58000 SCUDETTO 2 UPDATE ITA. 54000 
I MONDIALI DI CALCIO ITA. 48000 SEGARALLY MIT 74000 
ACQUARIO DI GENOVA ITA. 84000 KICKOFF 96 ITA. 48000. SENSIBLEW. SOCCER 96/97 ITA. 74000 FLOPPY DISK 3'!/, HD 
ALBION MIT 94000 IL MONDO DEL VOLO ITA 104000. SPORTSMASTERS ING 48000 £ 5 5 O 
ALL NEW WORLD OF LEMMINGS MIT 48000 ILMOSTROD’ARGILLA-STELLARIS ITA. 56000 STEVEN SPIELBERG ITA. 92000 " 
AMAZON QUEEN MIT 48000 INDYCARRACING2 MIT. 68000 STRIP-POKERPRO. ING. 48000 
e I ne 
ASTERIX LA SFIDA DI CESARE ITA. 88000 
ATLANTE DEL CORPO UMANO ITA 138000 LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA. 68000 TERRANOVA MIT 48000 AC o) U | 9 TA N D 0) 
BARBIE CREA LA MODA ITA. 84000 LADIVINA COMMEDIA PURGATORIO | ITA. 68000 THE DIG ITA 94000 1 GIOCO 
BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI ITA 88000 LA PIETRA DI NETTUNO-STELLARIS ITA 56000 THELAST DYNASTY ITA. 68000 | INI R E GALO 
BROKEN SWORD ITA 86000 LELOUVRE ITA. 134000 TOMB RAIDER MIT 82000 
CIVILIZATION 2 ITA 92000  LEONARDODAVINCI ITA. 88000 UNDERAKILLINGMOON ING 48000 1 CD ROM 
CLOSE COMBAT Mit 94000 LIGHT HOUSE - IL FARO ITA. 98000 URBANRUNNER ITA. 98000 SHAREWARE 
COMIX ZONE ING 68000  LONGBOW AH-64D ITA 104000 VIRTUAL SNOOKER ING 94000 
COMMAND & CONQUER RED ALERT MIT 78000 MAGIC CARPET2 ITA. 48000. WARCRAFT2 MIT 78000 
COSMIC CREATOR ita 98000 MAGICTHE GATHERING TEL. WING COMMANDER Il MIT 48000 
CYBERWAR ING 64000  MECHWARRIOR2-MERCENARIES ING 78000 WING COMMANDER IV MIT 78000 
DAGGERFALI: ING 78000 MICHELANGELO BUONARROTI ITA. 68000 WINGSOF GLORY MIT 68000 
DESTALICY DERBY? ITA 80000 MICROMACHINES2 ING 68000 WOODRUF ITA 48000 SOFTWARE 
Dusto ine li song RSI ITA 74000 ZETA ITA 88000 AMIGA 
dra Ta g4000 MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000 
SC NASCAR RACING 2 ITA 88000 HARDWARE 
ENCICLOPEDIA RIZZOLI 97 ITA TEL. NBALIVE96 ITA 48000 PER PC 
EXTREME POWER PACH MIT 104000 NBALIVE97 TEL PC GAMES - FLOPPY 
F1 GRAND PRIX MANAGER ITA 58000. OLYMPIC GAMES ITA 48000 
F1 GRAND PRIX 2 ITA. 78000 PERFECT GOLF MIT 84000 . CANNONFODDER2 MIT 58000 
F16 BACK TO BAGHDAD MIT 104000 PINBALL FANTASIES DELUXE MIT 68000 INNOCENT MIT 68000 I 
ii Ln da Dn) PINBALL WORLD CUP MIT 48000 LEGENDOF VALOUR ITA 68000 TUTTO IL MATERIALE 
PLAYER MANAGER 2 ITA 78000 PAGANULTIMA VIII MIT 88000 
FIFA 97 MIT 72000 pPRAYFOR DEATH MIT 54000 PROHOCKEY95 ING 48000 COPERTO DA GARANZIA 
FLIGHT SIMULATOR 95 MICROSOFT. — MIT —TEL. PRIMELEZIONI ITA. 74000 SAIL SIMULATOR MIT 88000 VENDITA PER 
FULL THROTTLE do e PRIMI PASSI ITA. 64000. SAILSIMULATOR+CONTR. UNIT MIT 108000 
FLIGHT UNLIMITED PRIVATEER 2 ITA. 98000 SPACE QUESTVROGERWILCO ING 68000 
GIOVANNI PAOLO Il ITA 55000. PROHOCKEY95 ING 78000 SPACE SIMULATOR MIT 78000 CORRISPONDENZA 
GRAND PRIX MANAGER 2 ITA. 82000. QUAKE MIT 78000. SYSTEM SHOCK MIT 78000 PAGAMENTI RATEALI 
GUILTY MIT . 58000 REBEL ASSAULT 2 ITA. 88000 TRODDLERS ING 44000 uni 
HELL A CYBERPUNK THRILLER ITA. 74000 RISEOFTHE ROBOTS ING 58000 WF EUROPEAN RAMPAGE ING 32000 SENZA INTERESSI !!! 
HI-OCTANE MIT 48000 SCREAMER2 ITA 74000 


MONITOR 14" -N.I. 
MPR Il - 0,28” 


asoLe £. 444,000 


TUTTI | PREZZI VENDITA NOTEBOOKS "OYSTER” Mai. il 


PENTIUM “BRAHMA” . INTEL 133 


IVA COMPRESA CONFIGURAZIONI A RICHIESTA casa sso 


TITOLO OFFERTE TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM 
ij { Aladdin Pc 45.000 4 Afterlife Ita 115.000 3D Decathlon 55.000) 
Alien Breed 3D A1200 85.000 f 3D Ultra Pinball 75.000 Alien Trilogy 85.000 
f { Assault Rings Cd-Rom 69.000 | Assassin 2015 95.000 Baku Baku 85.000 
Chaos Control Cd-Rom 49.000 f Broken Sword 95.000 Blood & Magic 95.000 
Civilization Cd-Rom 45.000 $ Bug 85.000 Clandestiny 95.000) 
Cyclemania Cd-rom 45.000 $ Civilization Il + Data 95.000 Complotto Reggia Versailles 115.000 
D Cd-Rom 49.000 fl Creatures 85.000 Cyberstorm 95.000! 
D-Day Ami 99.000 {| Daytona USA 95.000 Dead Line 115.000 
Dawn Patrol Ami 49.000 fl Deus $ 75.000 Death Rally 55.000 
Doom Il Cd-Rom 45.000 # Diablo 85.000 Desctruction Derby Il 95.000 
Dragon Lore Cd-Rom 45.000 & Disck World Il Tel. Dragon Hearth 95.000 
Dream Weab Cd-Rom 39.000 $ Elder Scrolls:Daggerfall 115.000 Eradicator 65.000 
Dune Il Cd-Rom 35.000 4 Fable 65.000 F22 105.000 
Dungeon Master Il Cd-Rom 39.000 f Formula 1 G.P 2 95.000 Fifa 97 85.000 
F1 Gp Cd-Rom 45.000 f Fx Fighter Turbo 75.000 Flying Corps 115.000) 
Pinball 2000 Cd-Rom 39.000 f Gabriel Knight Il Ita 125.000 FS6 125.000 
Fade To Black Cd-Rom 49.000 $ Gran Prix Manager li 95.000 Gex 85.000! 
Fantasy Empire Pc 40.000 f Hind 75.000 Hardline 95.000 
Flight Amazon Queen Cd-Rc 45.000 fl Jet Fighter III 115.000 Heros Of Might Magic 2 Tel. 
G.P.Manager Cd-Rom 45.000 { Killing Time 95.000 International Moto X 75.000 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


DISPONIBILI TITOLI IN BUDGET 
PER CD-ROM AMIGA MS-DOS 
SNES MDRIVE GBOY GGEAR 


SONY PLAYSTATION 


L.440.000 + Hell Cab Cd-Rom 39.000 $ Krazy ivan Tel. Larry 7 95.000 
Hell Ita Cd-Rom 45.000 f La Signora Calibro 32 95.000 Lighthouse 105.000 
CD DEMO + Ice & Fire Cd-Rom 49.000 f Long Bow A-H 64D + Data 125.000 Madden 97 105.000) 


Iron Helix Cd-Rom 20.000 f M.A.X. 95.000 Magic 95.000 
Jump Raven Cd-Rom 39.000 f Metal Rage 95.000 Master Of Orion Il 95.000! 
Jungle Book Pc 65.000 $ Myst Ita 75.000 Nhl 97 105.000 
Kick Off 3 Cd-Rom 35.000 $ Nascar Racing Il 95.000 Nirvana 105.000 
Kyrandia 3 Cd-Rom 79.000 f NBA 97 95.000 Pandora Directive 135.000 
Last Dynasty Cd-Rom 79.000 f Nihilist 95.000 Panzer Dragon 105.000 
Magic Carpet Il Cd-Rom 79.000 f Phantasmagoria ll 135.000 Perfect Weapon Tel. 
Primal Rage Cd-Rom 35.000 fl Power F1 85.000 Screamer Il 75.000 
Quantum Gate Cd-Rom 20.000 {fl Power Ranger 95.000 Sega Rally 105.000 
Rally Pc 45.000 ff Pray Of Death 55.000 Terminator Skynet 75.000 
Ravenloft Il Cd-Rom 79.000 f Rac Rally Championship 75.000 The City Of Lost Children Tel. 
Ray!road Tycoon Ami 49.000 f Rama 115.000 Time Commando 85.000 
Re Leone Pc 45.000 f Red Allert 95.000 Tomb Raider 95.000 
Ring Cycle Cd-Rom 49.000 ff S.Ef 2000 125.000 Toshinden Battle Arena 115.000 
Road Warrior Cd-Rom 49.000 f Scorched Planet 95.000 Us Navy Fighter 97 125.000 
S.Street Fighter Il Pc 45.000 ff Scudetto Il 85.000 Virtual Fighter . 95.000 
Shadow Sorcer Ami 20.000 f Shattered Steel 95.000 XS 85.000 
Shellshock Cd-Rom 39.000 f Sonic CD 85.000 Z 115.000 
Silent Steel Cd-Rom 39.000 # Spycraft Ita 85.000 EDUCATIVI CD-ROM 
Sim City 2000 A1200 89.000 fl Star Control 3 95.000 1 Dizionario 99.000) 
Tennis Cd-Rom 45.000 $ Storm 115.000 Atlante del Mondo 99.000) 
Terranova Cd-Rom 49.000 $ The Darkening 115.000 Atlante sulla Natura 99.000) 
TFX Cd-Rom 35.000 f Toon Struck 115.000 Dizionario Zingarelli 95.000) 
Theme Park A1200 59.000 $ Tunnel B1 95.000 Enc.Zanichelli 145.000 
Ufo A1200 89.000 f Urban Runner 115.000 Interactive English 175.000 
Virtual Cop 95.000 Omnia 97 
War Wind 105.000_ Rizzoli 97 


DISPONIBILI NUMEROSI TITOLI CDI PHILIPS Y | 


BORSA PLAYSTATION 


GIOCHI PSX A PREZZI 
ECCEZIONALI 


VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 


| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 


TEL. 0331-620430 


BRAIN &S PUMP 


HEROES' SOFTWARE 


Established in 1994 We honor U.S.A. People 


a >; 
VETERE 


Apertura ad Orario Continuato, 7 gg su 7, dalle 09.00 alle 23.00 
Domenica compresa 


SOFTIWARESTORE:.tutricorerrsi 8 Vetrine, 240 mq., 700 metri in linea, di esposizione delle migliori novità Software sul Pianeta. 
Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco, Seattle. 
Manualeria U.S.A. Ultraspecializzata Completa, Manualeria Italiana Classica Completa. 
Dimostrazioni Software in MaxiScreen SHARP / Impianto by CODAM AudioVisivi Bologna. 
International Reservations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Libri sull'intero 
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Liquidazioni di Stagione), 
Charts Board, Arrivals Board, Job Opportunity Board, Brain Pump Career Bureau. 
Intemet House, UserGroups Meetings, Adults Only Department, Special Events Room. 
Accettazione maggiori Carte di Credito e BancoMat. 

SOFTWARE SCHOOL........................-> Scuola Stabile con Aula Attrezzata, Corsi Completi Diurni e Serali, da Livello O Assoluto alla 
Certificazione, dedicati ai Grandi Sistemi Operativi, ai Grandi Linguaggi di Programmmazione, alle 
Grandi Applicazioni , alle Nuove Grandi Direzioni di Internet: il Web Publishing, Adozione Integrale 
del mitico Impianto Pedagogico Californiano'a Livelli Satellitari, con Programma e Progetto Didattico 
Depositati, Classe Max 10 Persone, Ingresso a Data Libera attraverso il Sistema Satellitare, 
Istituzione di Borse di Studio, Stages in diretta all'interno di SoftwareHouses e Reparti 
Informatici delle migliori Aziende della Regione. 

SOFTWARE & BOOKS.......................... Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione. 

DISTRIBUTION Phone, Fax & Shuttle Sale, Nessun Minimo d'’Ordine 

Internet Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores (Negozianti e Librerie). 
Shuttle Refill su Bologna e Provincia 


SOFTWARE & BOOKS.........................- Vendita per Corrispondenza in tutta Europa. 
MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino in 24 ore, a mezzo Posta, Corriere Espresso, Aereo. 
International Brain Pump Official Catalog. 
BRAIN PUMP OFFICIAL........................- Internet Brain Pump Official Site 
HOME PAGE International Brain Pump Official Catalog On Line 


Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores On Line 
Internet Address: http://www. brainpump. com 
E-Mail Address: lucio@brainpump.com 


VIA TIMAVO, 7/9 -40131 BOLOGNA ITALY TEL (+39 51) 6145210 FAX (+39 51) 6144140 


|_‘@Questo mes 
| siamo in vena 
di rivelazioni scottanti 
Chiudetevi nel frigo — 
e preparatevi a qualcosa 
dalla temperatura 
moococoolto alta... 


IL COMPUTER DEL PASTORE 


II Paolone non è più solo! 
L'ANGOLO DEL DEIV 
aprirà la vostra mente sui dolciumi alternativi 


e non avete mai letto Zzap! In versione telematica, accolto con tutti gli onori del 
obabilmente, nemmeno saprete chi è Chiara Ferri. caso. 

ale, molto male, correte ad abbonarvi a Internet e. “Ciao Dave, ho comprato qual- 
allegatevi al nostro sito! Noi Bovas comunque siamo cosa solamente per te - diceva, 
nfinitamente buoni, o, per meglio dire, la nostra. con tanto di aria candida e 
bontà assume il valore di zero-fratto-infinito, risol- improvvisando persino un inno- 


vendo così una volta per sempre un dilemma che da secoli angustiava i matema- . cente rossore sulle guanciotte - 
tici. In particolare, noi Bovas adoriamo infliggerci dei simpatici scherzoni a vicen-... Contento?” 

. da (ne abbiamo fatto uno al Pastore veramente mitico, chissà, prima o poi maga- “Ah sì? E di cosa si tratta?” 

| ri ve ne parleremo...), e poi narrarne i risultati su queste pagine auree. E non è Il palmo della mano si aprì, 


finita qui! Siamo dei buontemponi, ma ci teniamo alla precisione, e così ecco che. mostrando timidamente tre 
se io dico qualche stupidaggine, c'è sempre un Dave di passaggio pronto a rac- . biscottini scuri a forma di 
coglierle, divulgarle, e a lasciarmi in balia cuore 

del pubblico ludibrio, pensando magari che. “Oh, grazie, li prendo subito!” 
poi al sottoscritto non capitino mai le E così dicendo il prode redattore buttò via la cicca che stava masticando fino a 
occasioni per vendicarsi. Ma si è sbagliato qualche secondo prima, impaziente di assaporare le leccornie testé offertegli. La 
di grosso. Così, in risposta a quanto appar- ragazza lo interrogò: I 
so nell’Angoio del Paolonzo il mese scor-  “Comelli trovi?” 

so, ecco qui il resoconto del simpatico “Beh, un po’ insipidi, ma non sono male” 

scherzone organizzato dalla nostra mitica. Fuallora che Chiara volse lo sguardo a terra, verso il suo cane. Uno splendido 
redattrice (i più fortunati di voi l'avranno esemplare di Setter Irlandese. 

vista di persona allo SMAU, gli altri si. “Vedi, Dana, che lui li mangia? Si può sapere perché a te non piacciono?” 
accontentino delle foto in questa pagina), Morale della favola, amici lettori che avete un cane, non date mai da mangiare al 
già artefice e carnefice della foto di Marco vostro amico a quattro zampe in presenza di Dave: potrebbe addirittura assalir- 
Auletta con le corna... Si dà infatti il caso vi e rubarvi il Palo i Friskies che avete comprato al supermercato. Ora final- 
che il simpaticissimo Dave si sia recato a. mente sappiamo per quale motivo il nostro collega non ha mai tenuto animali in 
casa della nostra amica e qui sia stato — casa: sarebbero ben presto morti di fame. 


..- CERCANO DI PASSARE INOSSER- | 
VATI ALLA ROBERTA | 


VOLTA | BOVAS ?.... | 


ill PuceY Powy) | pr 
ee | ; 


sssss16MMARZ0.31 


Basta schierarci contro il resto della stampa nazionale... 


È COLPA DEI VIDEOGIOCHI 


...per la prima volta siamo pronti ad ammettere tutte le responsabilità 
di questo insano e controproducente divertimento. 


Ebbene sì, diciamoci la verità, i vari articoli denigratori apparsi sulle 

varie testate nazionali non erano poi così menzogneri, anche se la stam- 

pa specializzata - noi compresi - ha cercato in tutti i modi di minimizzare 
. e di occultare la verità. | videogiochi sono una vera iattura: allontanano i 
bambini dagli oratori, diseducano le masse, fanno imbestialire le mas- 
saie, inducono a riti satanici, suggeriscono al cerebroleso di turno di 
buttare - sassi dal cavalcavia, fanno incontrare i pedofili (ah, no, è vero, 
questa è Internet), provocano l'epilessia, la mononucleosi e persino 
| l’afta epizootica, facilitano il contagio dell’HIV, c'inducono a guidare in 
| stato di ebbrezza, ci suggeriscono di votare il partito più sbagliato, 
|| c'impediscono di studiare e di dormire, ci fanno venire delle borse così 

|. sotto gli occhi, ci fanno assomigliare a Max, ci costringono ad acquistare 
le nostre stupide riviste quando invece potremmo investire gli stessi 
| soldi per risolvere l'annoso problema della fame nel mondo, contribui- 
| scono alla distruzione della foresta amazzonica (in quanto le confezioni 
sono fatte di cartone, per non parlare delle riviste del settore!), fanno 
diventare ciechi, ci fanno persino imparare l’Inglese! Ma andiamo sullo 
| specifico, perché generalizzare non è mai stato il nostro sport preferito. 
È comodo parlare a vanvera accusando tutti i videogiochi delle malefatte 
| di cui sopra, ma bisogna sempre discernere il male dal peggio, e in tal 
senso abbiamo promosso questa sbuccellucherante inchiestona, onde 
isolare i titoli peggiori e distinguerli da quelli meno dannosi. Caliamo 
| infine un velo pietoso sul Tetris, il videogioco più dannoso della storia. 


| IVIDEOGHEIMS PORTANO ALLA DROGA 
| colpevoli: PAC MAN, Dr MARIO, tutta la saga di MARIO BROS, 
DUKE NUKEM 3D, TETRIS 


Reato: assunzione palese di sostanze stupefacenti 


Per quali motivi, vi chiederete voi? Ma dai, è sotto gli occhi di tutti! 

Cosa credete che siano, in realtà, le paciose pilloline ingoiate da Pac 

Man? Per non parlare delle enormi pillolone agli angoli, che addirittura 

inebriano il nostro eroe fino a fargli mangiare tutti i fantasmini! Alla fac- 
| cia della sostanza allucinogena, questo è cannibalismo! Per non parlare 
I di Dr Mario, in cui il videogiocatore deve addirittura imparare a discer- 
. nere dette sostanze per creare dei cocktail esoterici. Gli steroidi di 
' Duke Nukem poi si commentano da soli, come dire, pigliate a robba, e 
' svarzella er mostrone. Caliamo infine un velo pietoso sul Tetris, il video- 
| gioco più dannoso della storia. 


| VIDEOGHEIMS FANNO DIVENTARE CIECHI 
| colpevoli: BLINDNESS, COVER GIRL POKER (e affini), TETRIS 
Reato: distorsione della percezione 


Chi di voi ha provato a giocare a Blindness con una scheda video Cirrus 
Logic come abbiamo fatto noi Bovas, probabilmente si sarà già fulminato 
la retina, per non parlare poi dei vari titoli a sfondo erotico, veri e pro- 
pri catalizzatori di atti contrari alla morale che, come diceva la nonna, 
possono portare chi li compie alla completa ciecità. Il fatto che noi 
. Bovas indossiamo gli occhiali dovrebbe già costituire una prova lampan- 
| te... Caliamo infine un velo pietoso sul Tetris, il videogioco più dannoso 
della storia. 


—_r__tr111y191((vr19ggrg9t1t 232323805) 


NIENTE ANIMALI), 
NELLA MIA 
REDAZIONE ! 


HE.. HEM.(GIA' E-TROPfo | 
sE Q pula: LA PECORA] 
DEL PASTORE ?| 


gui! 


| VIDEOGHEIMS INDUCONO L'INDIVIDUO AL SATANISMO 
| colpevoli: tutti i cloni di DOOM, TETRIS ; 
Reato: raffigurazioni varie di elementi contrari alla fede . 


Cosa ci fanno tutti quei pentagoni, quelle croci capovolte, quelle figure 
demoniache, quei messaggi subliminali, quei simulacri del Male in un 
innocuo videogioco? Semplice, sono la prova evidente che i videogiochi | 
tanto innocui non lo sono... E poi i programmatori potrebbero anche far 
parte di qualche setta strana che cerca nuovi adepti. Come dite? Che 
solitamente le figure di cui sopra sono il nemico da abbattere? Ancora 
peggio! Qui si cerca palesemente di discernere il bene dal male, attività 
questa che non dovrebbe mai e poi mai competere agli uomini. Caliamo . 
infine un velo pietoso sul Tetris, il videogioco più dannoso della storia. 


| VIDEOGHEIMS SONO DISEDUCATIVI 

I colpevoli: BEAVIS & BUTTHEAD IN VIRTUAL STUPIDITY, MIKIE, 
TETRIS 

Reato: induzione a comportamenti indisciplinati 


Ma ve lo ricordate l'antichissimo Mikie? Ma sì, quello in cui bisognava 
sbattere giù dalla sedia le compagne di classe, rubare le merendine al 

refettorio, scombinare gli armadietti della palestra e via dicendo? Oppu- 
re il più recente Beavis & Butthead, in cui bisogna addirittura sputazzare . 
dal cornicione della scuola sulla crapa pelata del preside? Ebbene, queste | 
pratiche immonde sono la prova più lampante della dannosità dei video- 
giochi in campo educativo. | giovani d’oggi non potranno mai raggiunge- . 
re una buona educazione, se avranno sempre sotto gli occhi questo tipo 
di esempi negativi. Caliamo infine un velo pietoso sul Tetris, il videogio- | 
co più dannoso della storia. 


| VIDEOGHEIMS FANNO CRESCERE | BIMBI MAFIOSI | 
I colpevoli: SYNDICATE (e seguiti), COMMAND & CONQUER, DUNE i 
Il, TETRIS 
Reato: istruire i bambini a massacrare la gente | 
Chi ha giocato almeno una volta a Syndicate può ben immaginare cosa 
intendiamo: nascondersi nei vicoli con un lanciafiamme è una cosa tal- . 
mente gratificante, che va realizzata anche nella vita di tutti i giorni, coi | 


‘risultati che possiamo aspettarci. Caliamo infine un velo pietoso sul i 


Tetris, il videogioco più dannoso della storia. 


| VIDEOGHEIMS FANNO BUTTARE I SASSI DAL CAVALCAVIA 
| colpevoli: PUYO PUYO, PUZZLE BOBBLE, TETRIS | 
Reato: pezzi che cadono o che vengono scagliati in giro 


Hanno proprio ragione quei giornalisti che incolpano i videogiochi 
anche di questo assurdo reato. In fondo gli incriminati avranno ben gio- 
cato almeno a un solo videogioco in tutta la vita! E sicuramente si è 
trattato del Tetris (o di qualche suo clone), visti i mattoni che cadono di 
qua e di là per lo schermo... Loro hanno visto che buttare i mattoni non . 
arreca alcun danno, e così hanno provato a replicare la cosa nella realtà. | 
Coi risultati che sappiamo. Ecco perché Tetris è il gioco più dannoso . 
della storia... 


MattaRELLO 1?! 


(Hem. -NLMIENTE 
@ ARMI NELLA 


REDAZIONE ! 


PACO NON 
RESISTIO riu 


Sappiamo tutti 

com'è Mechwar- 

i rior 2 su un PC, 

i vero? Per lo 

meno un bel PC 

"pompato". Bene, 

scordatevelo 

pure, dato che su 

Playstation non 

potrà mai rag- 

| giungere quei 

| livelli, anche se la 

macchina della 

Sony tutto sommato qui si sforza più che può. 

Risultato? Beh, l'assenza delle vagonate di RAM e 

delle schede grafiche accelerate si fa sentire, ma 
cosa pretendete? In ogni caso un bel gioco. 


ERE Tornano gli 
spara-e-fuggi vec- 
44% chio stile (ma 
È non se ne erano 
mai andati), que- 
sta volta su 
Saturn (che è 
tutto sommato 
tra le due conso- 
le a 32 bit la più 
"ricettiva" delle 
due per queste 
cose). Questo 
simpatico giochillo è bello denso di esplosioni, armi 
esagerate e nemici che non potrebbero volare 
nemmeno se avessero un biglietto d'aereo, e risul- 
ta parecchio divertente. Alla faccia di chi se la 
mena col film interattivo. 


Ta-scose” 
UIL 8, * 95686900 
ALLAENGEA, 


"GAME owER 


Nonostante l'avvento di 
Micromachines V3, anche 
questo mese siamo riusciti a 
far uscire in tempo 
Consolemania. quindi, 
anche 'sta volta bisogna 
scrivere il Consolemania 
Corner... Ed eccovi quindi la 
solita carrellata di titoli 


completamente casuale. 
MA 


CONSOLEMANIA CORNEF 


Avete presente i cross-over 
terribili della Marvel in cui 
tutti i supereroi si picchiano 
tra di loro, o magari anche 
quello Marvel-DC occorso 
non molto tempo fa nel 
quale si misuravano Thor 
contro Capitan Marvel, Bat- 
man contro Capitan America 
(ma tutti Capitan? Beh, son 
cose che capitan), l'Uomo 
Ragno contro Superboy, Wolverine contro Lobo e così via? Bene, la Sega 
ha deciso di fare la stessa cosa con due dei suoi picchiaduro poligonali più famosi (contando che ne ha fatti 
quattro o cinque...), e cioè raccattando tutti i partecipanti estratti da Virtua Fighter 2 e Fighting Vipers, but- 
tandoci dentro anche caratteri provenienti da altri titoli (Sonic Fighters, Rentahero, Virtua Cop 2...). Il risulta- 
to è un picchiaduro abbastanza scarso, peggiore nettamente di Fighting Vipers (che già non mi era piaciuto) 
ma almeno "benedetto" dalle nuove mosse di Virtua Fighter 3. Qualità batte Abbondanza | a 0. 


Una delle serie di videogiochi più longeve dell'universo, nonché una 
delle più prolifiche: col nome di Rockman è uscito di tutto, dal capo- 
lavoro alla quasi schifezza - anche perché i giochi sono bene o male 
sempre gli stessi: il primo Rockman (o Megaman) era bellissimo, il 
decimo mi ha invece 
annoiato a morte. 
Questo Rockman 8, 
invece (che viene 
dopo del decimo, e 
penso anche dell'undi- 
cesimo - se contiamo 
ovviamente le ri-edi- 
zioni e le versioni per 
Gameboy e Megadrive, e non solo i vari Rockman I, 2, 3, 
4,...), si ripiglia un attimino grazie ad alcune innovazioni molto 
intriganti e un leggero restyling grafico. A parte questo, la 
struttura rimane quella consolidata del platform classico - c'è 
a chi piace, e c'è a chi fa schifo. 


Può esistere un gioco di guida senza gioco? Beh, certo, tutto è possibile. 
Per quanto riguarda questo particolare dubbio, però, provate a chiedere 
alla Taito: loro vi dimostreranno come questo sia possibile. Ray Tracer, 
la loro ultimissima produzione (nel senso che non ne faranno mai più, 
chiuderanno definitivamente - non è vero, solo che mi sono stufato di 
specificare ogni volta "in ordine cronologico") è, infatti, un lampante 
esempio di 
come si pos- 
| sano coniu- 
gare un'otti- 
ma realizza- 
i zione con 
un'assoluta mancanza di scopo. In questa novella 


rntamd = 


03’ 11”239 
TIME AG: incarnazione di Chase HQ (se non sapete cos'è, 


fatti vostri) il giocatore deve scegliere una macchi- 
na, montarci sopra, guidare attraverso un percor- 
so tutto sommato scevro da ostacoli e alla fine 
fare a sportellate con un veicolo più o meno fanta- 
sioso. Ogni quadro (ce ne sono sei) si riduce a 
una corsa contro il tempo non troppo difficoltosa 
che culmina ogni volta in uno scontro tutto som- 
mato concitato - non troppo vario, quindi. Speria- 
mo che usino l'engine del gioco per un altro tito- 
lo, magari più carino. 


= «i 


Il revival non passerà mai di moda, perché del futuro non 
possiamo essere certi (tocchiamo ferro) ma il passato anche 


se nebuloso ci deve pur essere stato. Convinti che la moda 
del "retro-gaming" non possa portare che soldi, quelli della 
Tecnosoft ci propinano questa simpatica mini-compilation di 
due giochi per Saturn, Thunderforce EX e Thunderforce IV, 
degli sparatutto orizzontali usciti anni (quattro o cinque) fa su 
Megadrive. Beh, allora erano dei capolavori, ma ora... 


TT _-\\\\10&e2/g7Zz22z2 


Prendete Final Fight o un gioco 
simile, e sostituite tutta la grafica 
bitmap con dei poligoni. Che sba- 
dato: aggiungeteci anche qualche 
mossa di Virtua Fighter, una trama 
clonata da un film di successo (no, 
non è Pomodori Verdi Fritti alla 
Fermata del Treno) e un po' di 
armi bizzarre quali una pendola, 
uno spray acceso da un accendino 
e del pepe e otterrete l'ultimo pic- 
chiaduro che gira su ST-V, il coin- 


pes 3 op Sega basato su Saturn. 
Ed ecco quindi la conversio- 
ne casalinga, virtualmente 
identica tranne che per un 
| particolare - i soldi dei get- 
| toni li pagate tutti subito, e i 
tamarri non ve li possono 
scroccare. Peccato però 
che anche con l'originale il 
divertimento non durava 
più di una decina di partite 
(al massimo sei-sette mila 
lire). 


L'ultimo (anche loro chiudono) gioco per Playstation della Singletrac - quelli di 
Twisted Metal 1&2 - è meno geniale dei suoi predecessori ma è davvero ben 
fatto: un gioco di guida su delle strane jet-bike capaci di viaggiare su qualsiasi 
superficie, in alta risoluzione e abbastanza fluido. Adatto ai patiti del genere (è 
davvero difficile). Molto belle le musiche alla Pulp Fiction (o meglio, alla Dick 
Dale). 


Una delle critiche più 
sostanziose mosse a 
Broken Sword era che, 
in effetti, c'era troppo 
da conversare con gli 
altri personaggi (mi È 
sono stufato alla secon- | 
da locazione). Bene, | 
ecco un gioco destinato 
a demolire tutti i 
record possibili in que- 
sto senso: Sentient è un 
gioco dove la conversa- 
zione è quasi tutto, 
dato che è un'avventura 
con un numero discreto 
di puzzle non troppo 
difficili, con delle loca- 
zioni non impossibili da 
raggiungere e soprattut- 
to con un numero ster- 
minato di personaggi ai 
quali porre una quantità 
di domande ancora mag- 
giore. Un vero incubo 
se non siete espansivi 
per natura. Sembra 
comunque che sia una 
bella avventura (con 
numerosi finali differen- 
ti, e un'evoluzione della 
trama che cambia a 
seconda delle azioni svolte), e su Playstation i giochi così non fanno mai male. 


Peccato che per ogni posizione salvata ci vogliano SEI SPAZI sulla Memory 
Card... 


CONSOLEMANIA CORNEF 


is _Taplor 


AI you nerd to know is 
that my staff and | are 
concernsed about recent 
events sboard Ihe 
station... 


Ed eccolo, il re dei re! Il gioco che ci ha tolto il sonno, la ragione (quella rima- 
sta) e la tranquillità in redazione. Benché questo mese su Consolemania trove- 
rete solo una recensione, abbiamo avuto modo di giocarci per giorni interi, rag- 
giungendo momenti di frenesia da stadio incredibili durante le partite a 8 
(record mondiale di persone che urlavano davanti allo stesso monitor da 15 
pollici, non tanto per la quantità di individui quanto per i decibel emessi). A que- 
sto punto è necessario ripetere il 
discorso già fatto per le versioni 
precedenti: se avete un Playsta- 
tion, compratevi il gioco. Se non 
ce l'avete, compratevi il Playstation 
e il gioco. lo nel frattempo atten- 
derò che in questo ufficio di 
schiappe giunga qualcuno degno di 
confrontarsi con il sottoscritto... 


U : stato contraddistinto da un LP di 
assai diverso da quello di qualche anno fa, tuttavia l 
Sa N 


ita di qualcosa di 

per abbracciare metriche 

[zare chi non ha capito I dg" i 

tro e le sue canzoni. Come ie si legge que è lesto caso si ha il 
î rafie della stra- 


complessa, dura e 
n l'ansia di assoluto e 


ONE 


VIDEO NOVITA' | un breve periodo di assenza dalle pagine / SPAZIO 
{ Machine grazie a 3 prodotti Polygra 0 $ Sica 
loro. Iniziamo parlando del pi S si 
degli italianissimi Casino Royale, "IN TRASMISSIONE". 30 minuti per racchiude Ai a dei TIMO | 
si tra cui le stupende "Treno per Babylon*, "Sempre più Vicini" e "Anno Zero". - o, nésalrpri 
siamo quindi ad un affermato artista intemazionale come David Bowie: "G! 
registrazione del grandioso concerto tenutosi a Sydney l'1/11/87 in culliede 
esibito in hit quali "Absolute Beginners®. "China Girl’. “Loving The Alie 
"Modern Love". Concludiamo con "ISLE OF WIGHT FESTIVAL 
{no, dell'evento musicale che radunò nel 1970 sull'isola di Wighi 
di quegli anni: The Doors, Jimi Hendrix, The Who, 
altri. Un documento storico-musicale da non perdere! 


tu f reale 
? 55 ISLE OF le vengono conferi 
WIGHT 
FESTIVAL È 
11970 i i / 
glese. francese, napoletano. Questo 

mento per ii nostro continente viene confe i cover d ie! che". brano storico dei francesi 
Les Negresses Vertes. Non potevano mani una a Vola piano", che ahimè non è 
all'altezza dell'incomparabile “Senza far ru id gustizi 9 in un momento dedicato alla 


preghiera ("Alleluja”) e i ballabilissimi (“Facciaid - ".W giard no di Daria"); Adesso sì che 


siamo pronti per. vederti (e cantarii) dal vivo 1 è 
SEE s Cristina 


Bella la foto della copertina: un pugno m 
porge una rosa rossa che lascia cadere ì suoi 
lutati sulle note di questo album. Forse Ma 
po' rappacificato con il mondo? Tutti 7 sentimenti e 
emozioni che possiamo incontrare nella vita sono pre- 
senti nelle sue canzoni. Non c'è banalità ma c'èl'amore 
l'abbandono. la disperazione. la tenerezza. l'odio. 

io tanto qu 


L'INTERVISTA 


MARCELLO PIERI - L'AMORE E' i ).m k 
SEMPRE IN GIRO (EMI) j ti [ persor È ferito 0 ai A vo 
{ è un sim | ascia e allora scappa un "Vaffanculo?. 
I o zarsi, lo diciamo tutti i giomi. E' un grido 
album vant i \ r è solo una canzone che monumesco ad ascoltare senza inquietudine . 
incoragg t i Babbo". In fondo non racconta molto, ma si avverte minacciosa una mano cru- 
r nei 19 | E fa paura. Ma anche questo purtroppo fa parte della vira! Da 
| un a con un telefono a portata di mano: prova a chiamarla! 


FABRIZIO DE ANDRE' 
; ANIME SALVE (BMG Ricordi) 
0 dalle radio, *La can-| — {Ennesimo:capolavoro musicale italiano che rivela quello che realmente, nella quotidianit 


è frutto del r André si è impegnato in qi empo fa veniva definita | pro! 


tra Marcello e il completa e d'infinita belle. i vedere la re con un'obi 
> grande sostenitore. ; 


normale* ‘ rità paterna come in questo caso 0 di qualsia 
vitame la sovrasta ; 0 è "Smisurata Preghiera" e anche in questo] — 

Î ità di difendersi-in qualsiasi caso, su coloro 

unici che nescono, anche attraverso l'intolle- 


gestazione, mi dice, ed è cara 
avendo inciso basso. batteria, 
sovraîncisioni. Si tratta di undi 

 |timenti, i cui testi sono semp! 
[cello Pieri sì considera "un artista con una formazione cantauti | 
sce i suoi testi “fotografici” proprio perché ben rapo tar p VEP “Paradisi per tilu- 
Tornando a parlare del singolo. Marcello mi'spi È è alla cac zione. Ma "XXX" è finto, 
re", un brano piuttosto ironico e provocatorio, è nato i ji e di successo, 
il ruolo del cantautore inteso come "assoluto poeta”: a x d 2. No Neorita 
iniziato la sua carriera facendo il DJ per poter co ele pi i 
pervaso dal sacro fuoco dell'arte! Quando 


fe e in particolere i 
tro telefonico volge al termine ma c' 
base al riscontro che otterrà il di 


BLUR - BLUR (EMI) 
Bluro Oasis? La disfida ben poco cavalleresca di qualche tempo fa 
irrisa anche da Elio nella loro “Chris With The Yours®, sembra 
riproporsi sotto forma di dubbio ai Itando “Beettebaum" 
il primo singolo tratto dal loro quinto album, intitolato molto original: 
ite "Blur". Alcuni passaggi di questa ballata lenta. in verità molto 
sembrano infatti scritti dai fratelli Gallagher (che a loro volta 
fotocopiano smaccatamente i Beatles... E' tutto un magna-magna). 
Ad ogni modo, ie quattordici tracce del loro nuovo CD si discostano 
parecchio dai loro lavori precedenti, anche perché, come sostiene 
Damon Alba, "non si possono continuare a fare sempre le stesse 
cose". La loro tipica indole brillante e apparentemente frivola è 
ancora presente in pezzi come *M.0.R". e "Song 2°, ma il disco nel 
suo complesso risulta parecchio variegato grazie a cose come 
“Theme from Retro* (una bizzarra traccia strumentale che sa molto 
vagamente di Doors e di cose acide) e "You're So Great* (una bal- 
lata suonata solo con chitarra acustica. ricca di fruscii stile vinile 
antico e con una voce che di tanto in tanto stona). Completate con 
una ricca dose di distorsioni sonore applicate alla voce, strani suoni elettrici e esperimenti vari e otterrete un album 
davvero ricco e interessante, specialmente pensando a chi crede che i Blur siano solo quelli di "Boys & Girls". Unico 
appunto: il libretto sarà anche molto bello (illustra molto chiaramente cosa significhi il termine “blur"), però i testi 
delle canzoni potevano anche metterceli - Albam ha una maniera tutta sua di intendere la pronuncia e spesso sem- 

bra di udire solo lamenti! 
; MA 


U2 - DISCOTHEQUE (Island) 
Il nuovo singolo degli U2! Ma ci pensate? Quelli di “Unforgettable 
- Fire", di "Running to Stand Still", quelli di "Like a Song'...! Sì. ma 


la noi ascoltato 
2 Comunque non 
A, 


— | MA 


essere improntato a un suono " ; 
ione di "Holy Joe". una strana ballata più classica. « 
non verrà inclusa dell'album. A questo punto non ci rasta che 


BAD RELIGION - TESTED (Epic) 
“Most Live Album Suck!". 


di studio e soprattutto senza nessun ritocco tangibile, in quanto | 
componenti hanno voluto che il pradotto venisse confezionato pro- 
prio in questo modo: ed è per questo che durante l'ascolto di t 
disco sarà molto difficile ascoltare il boato di un finto pubblico (quel- 
lo che generalmente viene a tura di studio...). 
Se siete amanti dei Bad Religion o del punk sanguigno. correte a 
comprare “Tested” (troverete oltre a veri e propri cavalli di battaglia 
come “Operation Rescue”. “Punk Rock Song”, “God Song”. “No 
Direction"), altrimenti compratelo lo stesso: capirete veramente 
cosa vuol dire suonare dal vivo 


MAO 

ca” peso F. A - YOU GOT IT! (EM) 
f G E savo che l'era della commerciale fosse definitivamente 
| |terminata! Evidentemente alla EMI non sono dall ssa idea, visto che hanno pensato bene di produrre la 


nuova fatica del DJ del network più ascoltato in Italia. Con circa tre mesi di ritardo. (io sapevo che sarebbe uscito a 
novembre), il nostro amatissimo Fargetta torna in pista con un album ‘ho detto album. non compilation) compren- 
dente 5 hits del passato e 6 brani inediti. Questo nuovo lavoro risulta però purtroppo un po' deludente: ho infatti 
notato un certo vuoto all'interno delle melodie, che risultano piatte. ripetitive e poco oretct caratterizzate da 
una poco azzeccata scelta\degli strumenti; completamente fuori luogo e. a volte. addirittura fastidiosi all'ascolto. Gli 
unici brani che ho apprezzato giusto un po' di più rispetto agli altri sono stati il remix di "Music" e la versione Funky- 
Soul-Hip Hop di “Emetions. Ora io mi domando, che fine avrà mai fatto tutto il genio musicale che era presente nel 
grande Mario Fargetta, capace di tirar fuori melodie eccellenti evano ballare le domeniche pomeriggio. e 
che ascoltavamo in tutte le salse alla radio ? Possibile che sti 


ontando un mito? Spero di no. Comunque, se 
volete un giudizio complessivo, potrei definire questo CDtome la solita minestra" (commerciale) 


Massimo "EI Tarlùc" Allegritti 
AA.VV. - LE STELLE DELLA MUSICA '96 
Come ormai d'abitudine, a ogni programma musicale di successo 
solisti e gruppi, italiani e non, che sono st 
della Musica". Oltre alle star internazionali del calibro di Bryan Adam 
Cocker e Incognito, in questo doppio album troverete Dalla. Antonaco 
bue, Baglioni, De Gregori, Battiato e una miria i perun to 
te originale. Una bella antologia per non dimen dell'anno appena tr: 


DAFT PUNK - HOMEWORK (Virgin) 

Finalmente qualcosa di diverso per le mie orecchie grazie al prir 
album techino-psycho di questo interessante duo francese. Ma 
del campionamento e di usicale, questi due giovanotti 
saltano fuori con.un' tto rispetto: produrre un disco 
dance che originale e di ni genere e stile ballato 
in questo momento. E co. dono questo "Homework". una 
miscela di suoni, distrorsioni. campionamei m i che 
prendono forma in la graffiante ia le r in 
una ripeti talvo! . forse l'unica pecca di que- 
sto albumi è proprio la ripetit Apprezzo molto l'origina- 
lita del genere, completamente \oppostolalia dance odiema che tutti 
conosciamo, ma è anche vel if qualcosa di veramente 
bello da sonorità simili è alt i 


ascoltare qualcosa di divertente e particolare, mi 
mente l'ultimo dei Prodigy). Un'altra cosa che mi h 
alcune canzoni sembrano tratte dai cartoni ani 
he si adatterebbe benissimo cor 
toon con tanto di missili e alieni. Ame 


SILVERCHAIR - FREAKSHOW (Sony/Murmur) 
E così i mocciosi australiani ce l'hanno fatta: devo ammettere che, per quanto fosse stato bello 
“Frogstomp”. non avrei scommesso una lira sulla band dei 
smentirmi puntualmente, il secondo capitolo musicale del i 
Si. perché non trovo altri termini per definire | Silverchair. fi 
Chris Comell, dell'eroina di Layne Staley. Ma fors 


perci tiin2 CD 
rogramma "Le Stelle 
nnibals, Tina Turner, Joe 
Masini, Raf. la Nannini. Liga- 
si ini versione rigorosamen- 


Roberta Zampieri 


€ 


1992 0 93... Checché se ne dica, c'è ancora bisogno di questa musica scanzonata, orecchiabile, immediata e, per- 
ché no, piacevole. | miei complimenti ai Silverchair che con questo “Freakshow”: hanno assemblato un lavoro dav- 
vero dinamico con brani del calibro di Siave e Cemetery. Un gioiello, da prendere così com'è e senza farsi troppe 


MAO 


JOEL McNEELY - STAR WARS : SHADOWS OF THE EMPIRE (Varèse Sarabande) 
Una colonna sonora per un libro? Perché no, visto che il libro è così ben fatto che potrebbe ottimamente essere tra- 
sposto in forma cinematografica! Il libro in questione è “Shadows of the Empire” di Steve Perry ambientato durante 
il periodo tra "L'Impero Colpisce Ancora* e “Il Ritorno dello Jedi" e da cui sono stati inoltre tratti una serie di fumetti 
e un videogame espressamente concepito per Nintendo64. Questo bel- 
lissimo Enhanced-CD (1) contiene la bellezza di nove brani inediti più l'or- 
mai mitico tema di Guerre Stellari ed una traccia ROM leggibile da 
Macintosh e da PC che per qualità e quantità di informazioni, immagini, e 
suoni dell'universo di Guerre Stellari vale da sola l'acquisto del compact. 
Tomando alla parte audio. tralasciando l'ottima esecuzione della Royal 
Scottish National Orchestra and Chorus, non si può che confermare il 
grande talento del giovane compositore Joel McNeely già autore della 
colonna sonora per la serie TV "Il giovane Indiana Jones" per la quale ha 
inoltre ricevuto un Emmy Award. McNeely ha ripreso le atmosfere. tipi- 
che del grande John Williams facendole sue. quindi gli arrangiamenti di 
accompagnano le gesta di Luke Skywalker & Co. sono evidentemente 
diversi dai soliti, una novità questa che non risulta certo spiacevole poi- 
ché rimarca ancora di più la differenza dagli altri tre episodi della saga 
cinematografica. Un ultimo consiglio agli appassionati: cercate di procu- 
rarvi il bellissimo libro di Perry o almeno il fumetto e usate il CD come 
sottofondo alla lettura seguendo le indicazioni del libretto, sarà un'espe- 
rienza incredibilmente coinvolgente! 

Nicola Rosa 


BETTER THAN EZRA - FRICTION BABY (EastWest) cata 
Eccoci di nuovo ad una proposta d'oltreoceano. Si tratta di un His giovane, ‘negli a 
ragazzino tredicenne molto intraprendente di nome Kevin Griffin. Da allora il piccolo decide. 
piano comincia la suz gavetta che porta il suo poppa ore Tom Drumm 
__8 Travis McNabb alla ba ai primi successi fino al loro primo vero album, ‘Frictioi 
duro lavoro i tre sì sono conquistati un discreto pubblico negli States con il.successo 
tolati “Good” e “in The Blood". li loro è un rock di chitarre crunch e distorsione “so! 
E decisi, Griffin e compagni mantengono per quasi tutto il di: sound distorto ma 


senz'altro la sua strada e pian 


ard, semp inte pop sostengono I 

“Still Life V flor rock iniziali per pr 

in una dimen IZ". in.cui un sound più acustico ci 

bella ballata ar non dice niente di nuovo, almeno musicai- 
mente, e mi sento quindi di consigliarlo 2 chi ama la musica pop-rock e i suoni pasticciati da concerto di fine anno 


scolastico (di 


santi) 


AA.VV. - ROMEO + GIULIETTA (Capitol) 
Non ci si può credere che il cinema riesca a trasformare in divo chiun- 
que ci passi: è il caso di Leonardo di Caprio, i'discendente dì River 
Phoenix, con quel faccino bello e dannato, ma con le capacità interpreta- 
tive del mignolo destro di un Dustin Hoffman. Una cosa che poi ho sem- 
pre odiato sono gli adattamenti futuristici dei capolavori della letteratura, 
quindi, per quanto possa esserci scritto Romeo e Giulietta sulla coperti 


ria di guesto disco. sono più che sicuro che agree non avrebbe 
mai osato scrivere una brutiura simile e soprattutto lui le pistole manco 
sapeva cosa fossero. Insomma. il classico film per pre 0 appena post 
adolescenti con una colonnina sonora mediocre che vede i Garbage 
(sempre odiati) come punta di diamante. il che è tutto dire. Per il resto, a 
parte i Cardigans. un mucchio di emeriti sconosciuti (Everclear, Mundy. 
One Ince Pufich) e dopo averti ascoltati è meglio così 

MAO 


SNOW - JUSTUSS (EastWest) 

Questo "Justuss”, benché non si avvicini neppure lontanamente ai miei 
generì preferiti, è un bel mix di tendenze musicali. che ha saputo farsi 
ascoltare anche dal sottoscritto. ll nostro artista infatti rientra più o RI 
meno in quella categoria che viene comunemente denominata come hip-hop ma che da questo tipo di arte, autenti: 
camente inteso, si distacca un poco, a mio parere, per mancanza di aggressività linguistica. A' prescindere da que: 
sta opinabile impressione, in questo disco le frasi scandite a tempo.di.rap.sono piuttosto rare e si miscel in 
un cocktail di musica raggae, dance. pop. con una goccia di tendenze etniche. ll tutto può risultare 
specie per gli amanti di questo genere. ed anche per il fatto che nel complesso il disco risulta piutt Ci 
molto orecchiabile. Si va dalle rimembranze soul di "IF This World Were Mine” almix di trombe raggae e suoni elet- 
tronici di “Anything For You". per arrivare alla simpatia di “Hey Mr. Didi", una canzone allegra che ricorda ilintmo di 
certe filastrocche culto (non ditemi che non avete mai sentito quella che fa :°...ci son due coccodrill..."% 
CD ad opera di un artista celebre ne! suo campo, che ha saputo rinovarsi senza scadere nel banale (ri 
pre più in agguato!). SH: 


altronde loro hanno iniziato così...e comungue a volte è proprio lì che si sentono le cose pi 
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18/3 Montichiari (BS) - Palageorge 
26/3 Roma - Palacur i 
Trident Agency (Tel. 02/58303311) 
IN FESTA 


Palasport 
5/4 Cagliari - Fiera 
8/4 Torino - Palastampa 
9/4 Bologna - Palasport 
11/4 Milano - For 
Bellinzona 


le, cucina tra 
! (Biglietto L.10,000) 
IRRISON in concerti 


{20/4 Reggio C. - Palaspori 
(22/4 Brescia - Palaspori 
eviso - Palasport 
[25/4 Bolzano - Palasport 
|26/4 Firenze - Palasport 
28/4 Varese - Palaspori 
|29/4 La Spezia - Palasport 
Per informazioni: Best Sound (Tel. 02/3310 


11/4 Viserba di 
13/4 Roma - Horus Club 


lane, prosegui 
rcia, negli 


26/3 Milano - Magazzini Generali 
27/3 Nonantola MO) - Vox Club 
Per informazioni: Milano Concerti (Tel. 02/4870272 


Qualche anno fa, questa rubrica ha 
preso vita partendo da quello che, in 
origine, doveva essere un box sui nuovi 
film di Guerre Stellari per uno dei 
numerosi giochi dedicati a questa saga. 
L'articolo, però, finì per essere troppo 
lungo per potere entrare in uno spazio 
ridotto, e così è nata l'idea - che già 
aleggiava nella testa di Max - di creare 
uno spazio dedicato al grande schermo. 
Oggi siamo qui a parlare di quello che, 
proprio in quella prima “puntata”, vi avevamo accennato e anticipato: il ritorno di 
Guerre Stellari. 

In attesa che la fatidica nuova trilogia raggiunga le sale cinematografiche - per il 
momento è solo in pre-produzione, quindi non fatevi troppe illusioni - George 
Lucas ha deciso di deliziarci e di festeggiare i vent'anni della propria creatura con 
un grande ritorno: un'edizione completamente rimodernata dei tre film che 
hanno scritto la storia della fantascienza cinematografica. Lo avrete sicuramente 
già sentito in giro, ma lo ripetiamo per i più distratti: a partire da questo mese, e 
con scadenza più o meno mensile, verranno presentati al cinema le tre pellicole - 
Guerre Stellari, L'Impero Colpisce Ancora e Il Ritorno dello Jedi - con il sonoro 
completamente rieditato, le immagine ripulite e, addirittura, alcune scene aggiun- 


Torna alla grande il genere catastrofico e, 
mentre le urla causate dall'ultimo torna- 
do non si sono ancora quietate, è ora la 
volta in un impaziente vulcano. Con la 
regia di Roger Donaldson (il recente 
remake del Bounty, tra i suoi lavori), ex- 
studente di geologia, il film dipinge con 
passione e, soprattutto, grande tensione 
l'esplosione di una montagna da tempo 
dormiente. Un'unica persona è in grado 
di scongiurare la strage che rischia di abbattersi sulla tranquilla cittadina di 
Danta’s Peak, il vulcanologo Harry Dalton (Pierce Brosnam, recentemente scien- 
ziato in Mars Attacks), che ha colto i segni di un’imminente eruzione e sta cer- 


CREATURE SELVAGGE 


CSR 3 Rod McCain (Kevin Kline) è un ricco 
uomo d’affari, uno di quelli che pensa- 
no che ci sia sempre la possibilità di 
fare soldi e di rimettere in piedi attività 
traballanti. E traballante lo zoo di 
Marwood lo è di sicuro. Ma per fortu- 
na, c'è chi ha le idee giuste per rimette- 
re le cose a posto. Rollo Lee (john 
Cleese) ha infatti capito la politica 
migliore per rimettere in piedi lo zoo 
che gli è stato affidato: via gli inutili ani- 
mali “innocui”, da sostituire con quello 
che la gente veramente vuole, ovvero 
le belve più feroci. Non tutti, però, sono d'accordo con lui. Non lo sono certo 
i guardiani dello zoo, e neppure Willa Weston (Jamie Lee Curtis), alla quale è 
stata affidata la gestione della baracca dal vecchio Rod, accompagnata dal figlio. 
di quest’ultimo, Vince (sempre interpretato da Kevin Kline). Una normale sto- 
ria di gestione amministrativa? Oh, no di certo, anche perché le cose e le per- 
sone non sono effettivamente quelle che sembrano. 

In un turbine di sorprese, repentini ribaltamenti dei ruoli e spassose gag, gli 
autori di Un Pesce di Nome Wanda ci regalano una nuova commedia brillante 
e intelligente, ben congegnata e sviluppata. 


DANTE'S PEAK - LA FURIA DELLA MONTAGNA 


Tanto tempo fa, in 
una galassia lontana 
lontana... Ebbene sì, 
l'attesa è finita: 
Guerre Stellari 
ritorna. E non è che 
l'inizio. 


tive. In pratica, stiamo per vedere Guerre Stellari come Lucas lo 
avrebbe sempre desiderato: tecnologie e finanze hanno infatti per- 
messo all'autore di completare il proprio capolavoro, 

Per quanto riguarda il sonoro, gli interventi sono stati davvero massicci, soprat- 
tutto per adattarlo al nuovo sistema THX (successivo all'uscita dei film). Aspetta- 
tevi dunque effetti mirabolanti. Non da meno, comunque, è stato il lavoro neces- 
sario per quanto riguarda la pulizia dell'immagine, poiché la pellicola originale si è 
rivelata di qualità non eccelsa e i colori, nell'arco di vent'anni, si sono notevol- 
mente sbiaditi. A proposito di interventi ad alta tecnologia, una simpatica curio- 
sità: sapete quali mirabolanti strumenti elettronici sono stati usati per creare i 
rumori corporei di Jabba? Un secchio della spazzatura pieno di rifiuti bagnati... 
quando c'è la tecnologia... 

La parte comunque più interessante è forse l'inserimento delle celebri scene 
tagliate, che per motivi di soldi e durata erano state eliminate dalla versione defi- 
nitiva dei film. Un esempio? Il più classico, quello dell'incontro tra Jabba e Han 
nello spazio porto di Tatoine, dove il terribile Hutt veniva in realtà impersonato 
da un normalissimo uomo. Questa volta l'incontro ci sarà, e c'è di più: grazie alla 
computer graphic, l'anonimo attore è stato sostituito dal grande Jabba. E questo 
è solo un assaggio. 

Allora ragazzi, in attesa che si sappia qualcosa di più sui nuovi film in lavorazione, 
non possiamo fare altro che rifarci gli occhi - e le orecchie - con la nuova edizio- 
ne dei tre film originali. Vi sembra poco? 


cando in tutti i modi di convincere i cittadini 
ad ascoltarlo. Ma nessuno sembra disposto 
a credere a un simile evento, la gente ha 
ormai fiducia del bonario vulcano con il 
quale convive da sempre. Soltanto il sinda- 
co, Rachel Wando (Linda Hamilton), viene 
tentata dalle parole dello studioso, ma non 
riesce a credergli completamente. 

Un film dove la tensione e gli effetti speciali 
dominano incontrastati, quasi due ore di angoscia allo stato puro, come si addice 
ai film di questo genere, con colpi di scena che rendono la situazione sempre più 
critica. Indubbiamente spettacolare, con grande cura alle immagini oltre che alla 
storia, e l'esperienza da geologo del regista ha sicuramente aiutato. 


5 E UN GIORNO, PER CASO | ({{ 


Riprendendo un’idea a dir poco clas- 
sica, protagonisti di Un Giorno per 
Caso sono due genitori - Melanie 
Parker (Michelle Pfeiffer) e Jack Tay- 
lor (george Clooney) - separati dai 
rispettivi consorti, ai quali spetta il 
non facile compito di destreggiarsi tra 
i figli e il lavoro. Melanie è un archi- 
tetto di successo, e suo figlio ha cin- 
que anni. jack è un giornalista deciso 
a smacherare i corrotti, e anche sua 
figlia ha cinque anni. Questo, 
però, è tutto quello che, almeno 
a prima vista, sembra accomuna- 
re i due... oltre al fatto che 
entrambi perderanno il traghetto 
per:spedire i figli a scuola, e 
dovranno ingegnarsi per risolve- 
re la propria giornata. 

Commedia romantica dai toni 
estremamente classici, Un Gior- 
no, per Caso si snoda nell’arco 


di una giornata di vita - o forse di 
inferno sarebbe il termine più adatto 
- destinata a portare un po' di luce 
nelle vite tristi di due divorziati, grazie 
soprattutto ai pasticci combinati dai 
rispettivi figli. Diretto da Michael 
Hoffman, il film non si offre come 
un'opera prima di originalità, ma sem- 
plicemente come una commedia ben 
tratteggiata che offre momenti di 
divertimento e di tenerezza. 


‘aprire Una propria 
ua iniziativa sono però, 

secondo piano degli Ari- 
e, colpita dalle parole di Jerry, ha 


a. È 


pensare alla qualità, e non alla q 


Torna sul grande schermo, dopo il successo de La Guardia del Corpo, Withney Houston, sempre accompagnata dalla pro- 
{ pria incredibile voce. AI suo fianco sono | giovane Courtney B. Vance e il bravissimo Denzel Washington, per 
raccontarci una storia decisamente partico! i piccola favola dai toni moderni. Vance interpreta Henry Biggs, predicato- 
re dal cuore puro che non riesce però a fare fronte ai molteplici della propria famiglia e della propria comunità, mentre al 
suo fianco è la moglie Julia (la Houston, ovviamente), che cercherà in ogni modo di aiutarlo e sorreggerto. L’ingrediente fon- 
damentale è però un Seo Denzel Washingotn, nei panni dell’alato Dudley, inviato dall'alto per aiutare il bravo predicato- 
re a ritrovare la strada. Ma forse l’arrivo di Dudley non sarà che l’inizio di una serie di guai ben peggiori. 

Commedia musicale e quasi fiabesca, Uno Sguardo dal Cielo è diretto dalla brava Penny Marshall, che ha dimostrato la pro- 
pria eceltticità passando da gemme della risata come Big a film impegnati del calibro di Risvegli. Non da meno sono comun- 
que gli interpreti, in particolare Washington che continua a confermarsi uno dei migliori talenti del momento. Una fiaba 
divertente da guardare e anche da ascoltare. 


LA CARICA DEI 101 UOMO D’ACQUA DOLCE 


Ha debuttato in teatro, scoperto - come 

la maggior parte dei propri colleghi - die- 

tro le quinto dello Zelig, il locale che ha 

scritto la storia della comicità di Milano e 

dell’Italia intera. Un attore incredibilmen- 

te comico, capace di fare ridere ancora 

prima di avere aperto bocca, con una 

mimica eccezionale e la capacità di tra- 

smettere i propri stati d'animo al pubbli- 

co. Il successo del cabaret è stato imme- 

diato e, come è successo a molti altri che 

hanno lavorato su quello stesso palco, il 

passo successivo è stata la televisione, 

con degli assurdi e irresistibili personaggi in una indimenticabile annata di Mai 
Dire Gol. Lasciata la televisione è approdato al teatro, quindi al cinema, in veste 
di attore drammatico. E ora, finalmente, Antonio Albanese, sempre alla ricerca 
di nuove esperienze, ha finalmente deciso di portare la propria comicità anche 
sul grande schermo. 

Uomo d'Acqua Dolce, scritto, diretto e interpretato dall’eclettico Antonio 
Albanese, ci regala momenti di pura ilarità, divertimento senza barriere, narran- 
do la storia di Antonio che, uscito per soddisfare un improvviso desiderio di 
funghetti della moglie incinta, perde la memoria in un bizzarro incidente. Scom- 
pare, non torna, per oltre cinque anni, poi si presenta di nuovo alla porta di 
quella che era la sua casa, un vasetto di funghi sott'olio in mano, come se nulla 
fosse accaduto. Ma il tempo, intanto, è trascorso, sua moglie ha un nuovo com- 
pagno e la bambina è nata e cresciuta. Quasi tragica, come premessa, dall'aria 
quantomeno seria, ma non dimentichiamoci che siamo davanti a un Antonio 
Albanese che ha deciso di fare ridere, ed è quello che gli viene meglio. 

Troppo divertente per poterselo lasciare scappare. 


Mentre la dalmata-mania sta iniziando a inva- 
dere anche l’Italia, arriva suì nostri schermi la 
versione “vivente” di uno dei più grandi carto- 
ni animati della Walt Disney. Stiamo parlando, 
è chiaro, della Carica dei 101, che, dopo esse- 
re approdata in tempi recenti all'home video, 
è divenuta ora un vero e proprio film. Prota- 
gonisti di questa divertente e ben realizzata 
trasposizione sono Jeff Daniels e Joely 
Richardson, una mandria di cani chiazzati (i 
dalmata, per chi non lo sapesse) e, soprattut- 
to, una strepitosa Glenn Close, nei panni di 
Crudelia De Mon. 

Inutile negare le perplessità iniziali nel vedere 
in carne e ossa i protagonisti di una delle favo- 
le più belle del cinema, ma l'abilità degli attori 
e la cura nello sviluppo del film non fanno rim- 
piangere e disegni del team della Disney. 
Insomma, un vero e proprio gioiello di simpa- 
tia, divertimento e avventura. 


CEE CEE KAMASUTRA [8 


Una breve nota per questo film di 
Mira Nair, che racconta le vicen- 
de di due amiche-nemiche, l'una 
nobile principessa, l’altra umile 
serva, i cui destino sono legati a 
doppio filo con la filosofia del Kama Sutra. Si tratta 
di un film indubbiamente sensuale, il cui vero mes- 
saggio è però di natura profondamente filosofica, un 
vero e proprio viaggio alla scoperta di un modo di 
concepire la vita molto particolare. Sensualità, sesso 
e spiritualità sono dunque gli ingredienti principali di 
questo film, che non deve comunque essere banaliz- 
zato al solo aspetto erotico. 


TGM Home Vil | | | ‘| 


Grandi notizie anche sul fronte del piccolo schermo, che sempre 
più accorcia i tempi di attesa per le uscite. Sta infatti già arrivando 
Independence Day, uno dei film di maggior successo nella storia 
del grande schermo, presentato in Italia appena lo scorso Settem- 
bre. Naturalmente vederlo in videocassetta non è la stessa cosa, 
ma almeno avrete la possibilità di gustarvi devastazione e distru- 
zione in qualsiasi momento (non c'è niente come la distruzione di 
New York per iniziare bene la giornata!). Restando sempre legati 
al discorso degli invasori alieni, vale la pena di segnalare La Guer- 
ra dei Mondi, il film tratto dal romanzo di H.G. Wells che può 
essere a tutti gli effetti considerato il nonno di ID4. All'epoca 
questo film vinse il Premio Oscar per gli effetti speciali, e può 
essere interessante vederlo oggi. 

Ancora nello spazio, ma questa volta a bordo dell’Enterprise, con 
un nuovo cofanetto della serie Classic, ormai prossima alla con- 
clusione. 

Chiudiamo infine con una spassosissima commedia, A VVong Foo, 
Grazie di Tutto, con un inquietante Wesley Snipes in abiti femmi- 
nili, e l’agghiacciante thriller La Prossima Vittima, con Sally Field e 
Kiefer Sutherland, 


TED) 
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MICHAEL E esi 
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Stagione di angeli, si direbbe, anche se questo di angelico 
ha solo le ali dietro la schiena. Stiamo parlando di john Tra- 
volta, sempre più lanciato verso il successo dopo la rinasci- 
ta di Pulp Fiction, ancora una volta alle prese con un ruolo 
particolare: quello dell'angelo poco angelico, che beve, 
fuma e corteggia le ragazze, condendo il tutto con qualche 
saltuario miracolo. 

Il film è già nelle sale da qualche tempo, quindi vi conviene 
affrettarvi prima che scompaia definitivamente: se amate le 
commedie di questo genere e siete alla ricerca di un pizzi- 
co di originalità, un bell'angelo è quello che fa per voi. 
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Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi, I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


COMPUTER ONE” 


Via V.Vela, 12/2 - 40138 BOLOGNA 
Tel. (051) 343.504 re 
Fax (051) 344.906 ra 
mal <]@©campularana.d 
orario continuato dalle 9 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedi' mattina 


COMPUTER ONE in Italia la trovi anche a: 


MERCIA via. PAGORA, 12- 930. / 12:30 16 / 19:30. chiuso, lunedì! Mattina, 


FESTIVA) VIA SAMANI, 14 — 9:30) / 13:09; — 15:00: // 19:30 chiuso Giovedì! Pomeriggio. 


A 10 CUBA 
fDalla Activision una stupenda simulazio- 
ne aerea da combattimento ultra realisti- 
ica! Cockpits ed effetti di volo ricreati alla 
perfezione, controlli personalizzabili, 
oltre 20 sistemi di armamento, oltre 
15000 miglia quadrate di paesaggi ren- 
iderizzati in 3D riproducenti il territorio 
Cubano, missioni training e 12 missioni 
di guerra, il particolare sistena di 
Intelligenza Artificiale permette agli avversari di agire in base 
alle vostre azioni, modificando di volta in volta l'esito delle 


#4 


missioni in base all vostre effettive capacita'. Opzioni di gioco 
via Modem e Network fino a 8 partecipanti. R.H. 486DX2 + 
8MB + WIN. 95. Consigliato pentium + 16 Mb. 


; IM 
+ PROM 


?9,00( 
AFTERSHOCK+TOOLBOX 
Dalla head Games un pacchetto indispen- 
sabile a tutti gli appassionati di QUAKE! 
La confezione contiene la GUIDA STRATE- 
GICA UFFICIALE realizzata su ben 166 
pagine, il CDrom contenente Toolbox che 
permette di esaminare Patches e hints ed 
Le \eventualmente di installarle direttamente 
su Hard Disk, offre la possibilita' di cam- 
biari le armi in Super Armi con un potere 
di distruzione unico!, il Worldcraft Editor per creare mondi 
completamente nuovi con nuove texture grafiche, e Thred 
Editor per creare nuove mapp personalizzate o modificare 
quelle esistenti. Richiede la versione registrata di Quake. 


TOOLBOX 
QUAKE 


ADMIRAL SEA BATTLES 
Uno stupendo strategico dedicato alla 
Bigestione delle flotte navali del '600. Fino 
a 11 diversi tipi di vascello, possibilita' 
gi gioco via modem o via network e 
Internet, scenografie renderizzate in 3D, 
Minterfaccia utente semplicissima punta e 
clicca, 18 diverse missioni per 3 gigante- 
“sche campagne, supporto per grafica 
SuperVGA e per DirectX di Win. 95. R.H. 
486DX2 + 8MB + Win.95 
-DROM 95.000 
AH-64 LONGBOW KOREAN OPERATION 
2 Data Disk - 

l'attesissimo disco espansione per uno 
dei migliori simulatori di elicottero: oltre 
140 nuove missioni, nuovi effetti sonori, 
nuove cockpits, nuovi armamenti e tanto 
altro ancora. 


i CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 ITALIA 
Una delle migliori simulazioni manage- 
SI riali di calcio. Questa e' la nuova versio- 
ine aggiornata alla nuova stagione in 
corso interamente dedicata al 
Campionato Italiano. Oltre 4000 statisti- 
che e storie di altrettanti giocatori. 
Opzione di gioco manageriale fino a 8 
‘concorrenti contemporaneamente. R.H. 
486DX + 8MB. 
:.DROM 59.000 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 AWARD 
Una splendida raccolta dedicata al 
miglior simulatore manageria del gioco 
del calcio, comprendente ben 3 campio- 
nati: ITALIA, GERMANIA e FRANCIA. 


Vannini 


MAWAGEK 


0 
d 


NA: VIA VE 


LA 12/2 da 


COMMAND&CONQUER RED ALERT 
DATA DISK- 
Si tratta di un prodotto Esclusivo conten- 
ite Patches, nuove mappe, Cheats, Nuovi 
scenari, nuovi suoni ed effetti Fx, Oltre 
1000 NUOVI LIVELLI!!, tips e tricks, 
Editors dedicati al capolavoro della 


208 SE 3ESIRRA PI ILE I SS 


CIVILISATION 2 + DATA DISK 
La versione completamente in ITALIANO 
==Idel miglior gioco di strategia di tutti i 
“Itempi firmato Sid Meier. La confezione 
comprende inoltre il disco scenari 
£-S "Conflitti della Civilta". R.H. 486DX2-66 
+ 8MB + Win. 3.1 o 95. MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO 


DECATHLON BRUCE JENNER'S 
Dalla Interactive Magic una sensazionale 
mulazione di atletica dedicata alle 10 
ipline sportive olimpioniche, 100 

Mimetri piani, salto in lungo, salto in alto, 
VA 1400 metri piani, 110 metri a ostacoli, 
Ea@llancio del disco, salto in alto, lancio del 
Aigiavellotto, 1500 metri piani e lancio del 

Saipeso. Grafica poligonale piena, possibili- 
ta' di gioco fino ad 8 giocatori. R.H. 


486DX2-66 + 8mb + Win. 95. Consigliato Pentium + 16 Mb 


DEUS 
Uno splendido ed innovativo gioco pro- 
dotto dalla eccezionale READYSOFT con- 
“itenente 2 diversi stili di gioco: ARCADE e 
“QiROLE PLAY, per accontentare entrambi gli 
appassionati. La trama consiste nella 
liberazione del vostro Paese dall'invasio- 
ine aliena. Decine di armi disponibili e 
controllo completo dei movimenti di ogni 
personaggio. Possibilita' di gioco sia in 
versione arcade che in versione RUOLO. Per entrambi i casi 
richieste ottime doti strategiche! R.H. 486DX2 + 8MB. 
Consigliato Pentium 90 + 16 Mb.PROGRAMMA E MANUALE IN 
ITALIANO PCCDRON 79,000 
NI DIABLO 
Dalla Blizzard, gli stessi creatori di 
Warcraft 2 ecco finalmente un altro capo- 
lavoro!! l'attesissimo DIABLO. Con una 
grafica semplicemente eccezionale in 
SuperVGA mettera' a dura prova le 
vostre abilita' tattiche e strategiche coin- 
volgendovi nella piu' bella avventura alla 
volta della distruzione del Re di tutti i 
Diavoli. Tutti i labirinti vengono automa- 
ticamente rigenerati ad ogni passaggio, rendendo cosi' il gioco 
sempre nuovo ed interminabile!. Opzioni multiplayer fino a 4 
giocatori via Internet, bella avventura alla volta della distru- 
zione del Re di tutti i Diavoli. Tutti i labirinti vengono automa- 
ticamente rigenerati ad ogni passaggio, rendendo così' il gioco 
sempre nuovo ed interminabile!. Opzioni multiplayer fino a 4 
giocatori via Internet, MANUALE IN ITALIANO 


+900 


DIE HARD TRILOGY 
lUno dei prodotti piu' acclamati dell'anno 
le' gia' disponibile!! Il capolavoro della 
Fox Interactive, ispirato alla trilogia dei 
film che hanno visto protagonista Bruce 
Willis. Ti troverai al centro di 3 avventu- 
re diverse, tutte caratterizzate da reali- 
smo impressionante, grafica renderizzata 
iper dettagliata, oltre 30 incredibili livel- 
li. Die Hard, azione sfrenata in 3D, siete 
impegnati nella liberazione di ostaggi in un palazzo che sta 
per esplodere, Die Hard 2: Die Harder, dove solo la vostra abi- 
lita' dtiratori scelti riuscira' a permettervi di liberare l'aero- 
porto infestato da terroristi, Die Hard: Vengeance, una simula- 
zione di guida per le strade di New York alla disperata ricer- 
ca di bombe sparse ovunque. R.H. Pentium 120,16 Mb ram, 
Win.95PC CDROM 10 


7,000 


Ile 9:00 alle 19:30 orario continuato - chiuso lun 


TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.a.) 
FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 

INTERNET: http://www.computerone.it 


DIRECTOR'S CHAIR 

Nei panni del famosissimo regista Steven 
Spielberg dovrai realizzare un intero 
film. A tua disposizione avrai i migliori 
attori e gli studi di Hollywood. Dovrai 
editare ogni scena, scrivere la trama, 
realizzare gli effetti sonori e selezionare 
perfino la colonna sonora fino ad arriva- 
ESSI re all'attesissima prima.R.H. 486DX2 - 

66Mhz + 8 Mb + Windows 3.x o 95 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO PC M 9.00) 
DOUBLE PACK + JOYPAD 6 TASTI 


iapogu 


PITFALL: The Mayan Adventure e 
fi. Mg Earthworm Jim. Nella confezione e' inol- 
E eg tre incluso un fantastico Joypad a 6 tasti 
LMR della Interact. 


I N 75.000 
DUKE NUKEM 3D PLATONIUM 
Dalla 3D Realms, creatori ufficiali di 
Duke Nukem, uno stupendo add on disk 
contenente ben 11 nuove missioni basa- 
te su Film attualmente in programmazio- 
ne (ad esempio Mission Impossible!!), 2 
nuovi mega avversari, 10 nuovi arma- 
menti, nuova opzione di gioc via rete con 
collegamento fino a 7 computers in 
linea!! ed un sacco di altre utilities. 
Richiede la versione Registrata di Duke Nukem 3D. 


il famoso sparatutto tridimensionale 
della 3D REALMS in versione totalmente 
NON CENSURATA ed il nuovissimo PLU- 
TONIUM PAK, l'episodio inedito, grafica 
dedicata alle potenzialita' di Windows 
95 e tutte le utility necessarie per il gioco 
multiplayer via modem e network. 


ROM ] 29 000 

EMPEROR OF FADING SUN 
Entra nel Regno di Fading Suns...dove la 
tecnologia avanzata ha coinvolto l'intera 
Galassia immergendola in un'era assai 
oscura.. Il tuo compito sara' quello di 
esplorare nuovi pianeti ricercando nuove 
risorse naturali tecnologie nascoste per 
controllare un nuovo 
il Impero. L'opzione multiplayer consente il 
gioco simultaneo fino a 4 partecipanti. 


la crescita di 


Uno degli obiettivi da raggiungere e' quello di creare alleanze 
strategiche per garantire una perfetta crescita dell'Impero. La 
storia ha un'evoluzione strettamente legata ai vostri movimen- 
ti, pertanto non esiste un'unico sistema per vincere: la strada 
puo' essere piu' semplice o piu' tortuosa... R.H. 486DX2-66 + 
16 MB + Windows 95; Consigliato Pentium. 
CDRON $9.000 
FLYING CORPS 
La miglior simulazione di volo da guerra 
ambientata nella | Guerra Mondiale!! In 
questo capolavoro dell'Empire, provere- 
te l'ebrezza dei combattimenti nei cieli 
dei primi del '900, senza le tecnologie 
moderne che rendono il pilota un ottimo 
fi stratega aiutato dalla cibernetica. Le 
avanzate tecniche di programmazione 
utilizzate per la realizzazione, offrono 
una grafica semplicemente spettacolare, grande cura dei par- 
ticolari riproducono alla precisione i modelli dei piu' note aerei 
dell'epoca. Le ambientazioni sono altrettanto fedelmente cura- 
te con il massimo rispetto degli eventi storici realmente acca- 
duti. Una grandiosa ricostruzione della Grande Guerra. R.H. 
Pentium 90 + 16 Mb. 


Tutti 1 nomi e 1 marchi riportati appartengono al jegi 


jimi proprietari. Garanzia 12 mesi. 1 prezzi possono subire variazioni senza, preavviso. Vendita per corrispondenza a1 sensi.della Legge 50). Prezzi IVA INCLUSA 


Via V.Vela, 12/2 - 


COMPUTER ONE in italia lo trovi anche a: 


= N VÀ Via. PHAGORA, 12- 9:30 //12:30-—-15 //19:30,-- chiuso, Lunedì? Mattina 
10 VIA SAMANI, 14: — 9:30 / 13:00.— 15:00; /' 19:30.-- chiuso. Giovedì? Pomeriggio. 


Attesa seconda edizione della simulazio- 
ne manageriale di formula 1. Commento 
di Poltronieri, profili e foto in tempo 
reale della stagione 1996, sequenze ani- 
mate, possibilita' di gioco a quattro gio- 
Sficatori, aiuto in linea e vista completa 
Za della gara compresa la modalita' elicot- 
tero. Sponsor reali che finanzieranno le 
tue ricerche e migliorie alla 
macchina.R.H. 486DX2/66Mhz + 8Mb + Win 3.x o 
W95Raccomandato Pentium 100 + 16 Mb.MANUALE E DICO 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO. R 

FORMULA di GP 2 -DATA DISK- 
L'attesissimo data disk per Formula 1 
(Gp2 contenente 6 nuove autovetture, una 
stupenda utility per personalizzare la 
grafica ed i colori delle macchine, tutti gli 
aggiornamenti all'ultimissimo campiona- 
to mondiale inclusi i nuovi records delle 
Bi varie piste nuovi effetti sonori e la possi- 
bilita' di crearne personalizzati!, nuovi 
* drivers grafici per una perfetta compati- 
bilita' con tutte le schede video, settaggi preparati per ottene- 
re i migliori records, e tanto altro ancora!! Indispensabile per 
tutti gli appassionati di questa grandiosa simulazione di 
Formula 1. Richiede il programma originale FORMULA 1 GP2. 


7 = FORMULA 1 GP MANAGER 2 


perfeci 


Grana Prix 


GABRIEL KNIGHT 2 -Versione lialiona: 
‘Gap L Kxicar: Illin questo gioco surreale, Vi troverete 
invischiati in una storia estremamente 
piacevole da giocare. Avrete la possibili- 
ta' di controllare due personaggi ed 
gento interattivamente con essi percor- 
erete questo stupendo film interattivo 
modificandone la trama a seconda delle 
W decisioni intraprese. Finalmente disponi- 
bile in versione COMPLETAMENTE IN ITA- 
NANO: R.H. 486 DX2-66 , 8 Mb ram, Windows 3.x 0 W95. 


[So Rirnzicas  ® FRONT PAGE SPORT FOOTBALL 1997 
cm mia me (Palla Sierra l'attesissima versione 
aggiornata di uno dei migliori simulatori 
a di Football Americano mai creati. La 
nuova versione, oltre ad essere stata 
implementata sia graficamente che a 
livello di opzioni, offre la possibilita' di 
gioco multiplayer si via Network che via 
Modem, l'opzione Editor permette di 
creare qualsiasi tipo di strategia perso- 
nalizzata (10.000 sono gia' disponibili all'intrerno del 
gioco!!), l'unico gioco del suo genere che offre l'opzione 
"Carriera", che permette di vedere i giocatori crescere nel- 
l'ambito del loro ruolo, oppure peggiorare, a seconda di come 
vengono gestiti, anioni di selezione della visuale da qualsia- 
si angolazione piu' effetto replay. R.H. pu + 8MB + Win. 
95. Sanuiglicte Pentium + 16 Mb.É 129,0 
7 GOLDEN NUGGET 

Dalla Virgin non poteva essere altro che 
lun capolavoro!! Una splendida simula- 
zione di giochi dedicati al Casino'. Ben 
fi 16 diverse attrazioni d'azzardo realizza- 
dite con una grafica iper realistica in 
# SuperVGA, oltre 45 minuti di "live action 

A video" digitaliatate direttamente in uno 
»S pdei Casino' piu' famosi del mondo: il 
Baldei biagi R.H. 486DX2- 66 + + 16 


MB RAM + Win, 95 P 
LIGHTHOUSE 

Dalla Sierra una meravigliosa avventura 

i dove tutto e’ stato modellato in 3D non in 

Mitempo reale, ma pre-calcolato in modo 

da garantire una grafica ancora superio- 

re!, La storia, science fiction, vi trasfor- 


tempi piu’ antichi alle civilta’ tecnologi- 
ji camente avanzate del futuro. Un nuovo 

n “ stile di avventura che vi trasportera’ tutto 
d'un fiato alla ricerca spasmodica del “cosa viene dopo....”. 
R.H. 486DX2 + 8Mb. Raccomandato Pentium + 16 Mb. 


MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 


TELEFONO: 051 


- 343504 


COMPUTER ONE” 


Tel. (051) 343.504 ra. 

Fex {051) 344.906 ra 
maik <1@compularans.i} 
orario continuato dalle 92 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedi' maitina 


FAX: 051 


TELEFONO: 051 
344906 
POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


343504 


(16 linee r.a.) 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 


INCREDIBLE HULK 

Il favoloso personaggio della Marvel 
Comics in un gioco action adventure 
Asenza precedenti! Oltre 20 attacchi per- 
sonalizzati e mosse di difesa, grafica 
Ncompletamente renderizzata in 3D dise- 
Sfgnata su stazioni Silicon Graphics, oltre 
N 14 livelli colmi di azione, livelli e schermi 
al nascosti per scoprire nuovi personaggi!!! 

MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 
486DX2 + 8MB.f [ 9 


Uno spettacolare sparatutto condito con 
una buona dose di mistero e terrore!! 
Visuale in prima persona per questo 
shot'm up prodotto dalla 3DO Studio 
caratterizzato dalla presenza di oltre 45 
2#aree con centinaia di stanze da esplora- 
2 fire, tutto con grafica 3 in superVga, rota- 
zioni a 360 gradi, 8 armi diverse. R.H. 
Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95. 
109.00( 


, {nuova versione LS della splendida simu- 
lazione di golf prodotta dalla Access 
Soft. 


MAX 

Colonizzare un nuovo mondo su un 
distante Pianeta. Questo il vostro compi- 
to! AI comando del veicolo da esplora- 
zione piu' tecnicamente avanzato (MAX), 
sara' vostro compito seguire la gestione 
NY di tutto cio' che permetta alla vostra colo- 
nia di svilupparsi bene e velocemente. 
Trovare risorse mineraie ed energetiche, 
impiantare fabbriche di veicoli bellici ecc. 
Oltre 50 diversi terreni da esplorare, decine di opzioni per 
controllare le missioni, Opzioni di gioco fino a 4 giocatori 
anche via Network e via Modem, grafica in SuperVGA. TESTO 
SU SCHERMO IN ITALIANO 


MEGAPACK VOL.6 


2 So H Master Lu, Allied General, lui of 
cn] Kyrandia 3, Action Soccer, Pinball 3D 
VCR, Manic Karts, Druid, Al Unser Jr. 
Arcade Racing, Steel Panthers e Death 
Gate. Il tutto ad un incredibile prezzo!!! 


NASCAR 2 

Finalmente il seguito di una delle miglio- 
ri simulazioni automobilistiche dell'an- 
ino!! Decine di opzioni sono state aggiun- 
te in questa versione, statistiche e piloti 
dell'anno in corso, 16 percorsi ufficiali, 
modalita' di gioco Arcade e Manager, 
fslluna eccezionale utility per personalizza- 
elire esteticamente persino i disegni e colo- 

ri della vettura, grafica SVGA curata in 
modo eccezionale! il nuovo modo Arcade permette una guida 
semplice e veloce anche per i principianti, nuova interfaccia 
utente per semplificare al massimo le funzioni di gioco, opzio- 
ne di gioco via network fino a 8 giocatori, diverse visuali sele- 
zionabili. R.H. 486DX2 + 16MB Raccomandato Pentium 75 + 
16 Mb + Cdrom 4x. Supporto per volanti e persone 
Thrustmaster! PC \ 89.000 


INTERNET: http: //Wwww.computerone.it FAX: 051 


INTERNET: http://www.computerone.it 


NBA HANGTIME 
HANÉK sala Dalla GT Interactive una stupenda simu- 


'£ lazione di basket arcade, che offre tra 
l'altro la possibilita' di creare e persona- 
è lizzare il proprio giocatore, partite 5 
“contro 5 con tutte le 29 squadre ufficiali 
NBA, codici speciali che abilitano opzio- 
Mini nascost opzione multiplayer fino a 4 


Win 95. 


NBA LIVE 1997 
E' UNA REALTA'!! Finalmente disponibile 
la nuovissima versione della EA Sports!! 
Nuovissimi giocatori disegnati in texture 


reali e ufficiali NBA, immagini degli 
Stadi reallizzate von la tecnologia 3D 
Virtual Stadium, tecnologia Motion 
sFORT8| Capture, tutte le 29 squadre NBA + 2 
“ squadre Nba All Stars e 4 teams perso- 
nalizzati, statistiche e dati aggiornati alla stagione 96/97. 
Opzione multiplayer via modem e network, visuali di gioco 
completamente personalizzabili. R.H. Pentium 75 + 16 Mb + 
Dos o Win 95PC CDROM 39.00( 
NIRVANA 
Attesissimo titolo ispirato dal famoso 
film. Due cdrom di avventura interattiva 
con 70 filmati tratti dal ciak del film e 
originali, 40 nodi quicktimeVR tratti 
dalle riprese del film e rimodellati in 3D. 
Oltre 400 immagini tratto dal girato del 
fim, del set, dai backstage e da altre 
fonti.R.H. 486DX2- 
66Mhz+8Mb+Windows. 


OBSIDIAN 
Una incredibile avvenduta della Segasoft 
realizzata su ben 5 CDROMS!! Grafica a 
livelli d'eccezione! Ambientata in uno 
Nistrano mondo dove ti ritrovi confuso e 
disorientato alla ricerca del tuo compa- 
Nigno d'avventura: Max, Centinaia di allo- 
cazioni da esplorare ed oggetti da racco- 
Sigliere ed utilizzare, puzzles da risolvere 
e misteri da chiarire. Il gioco richiede 
doti di strategiche e logiche tali da sfidare e coinvolgere anche 
i giocatori piu' esperti. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95; 
Raccomandata scheda grafica con 2 Mb. 


<OM 179.( 


OVER THE REICH 
L'attesissimo strategico di guerra prodot- 
to dalla AVALON HILL e' finalmente 
fi disponibile. Ambientato durante la Il 
Guerra mondiale ofrfre la possibilita' di 
22 gestire oltre 100 missioni ispirate a fatti 
i realmente accaduti, possibilita' di creare 

propri scenari con l'apposito editor 
incluso, 22 tipi di aereo, particolare 
cura e' stata dedicata nella definizione 
delle caratteristiche personali dei singoli piloti, in grado di 
influenzare l'esito delle missioni, 5 livelli di difficolta', opzio- 
ne di gioco multiplayer anche via Internet. Formato ibrido per 
PC CDROM e MAC CDROM. R.H. 486DX2 + 8MB + Windows 
3.1 o 95. Consigliato Pentium + 16 Mb. 


PANZER DRAGON 
Dalla Sega PC la stupenda conversione 
dell'acclamato successo per Saturn. 
Entrate in un fantastico mondo a 360 
gradi ambientato nel futuro, armati di 
una arma micidiale e servendovi del 
vostro drago corrazzato, dovrete affron- 
altare i nemici in caverne claustrofobiche, 
Si deserti mortali e fantastiche citta' som- 
merse. Osservate l'azione da qualsiasi 
lato usufruendo anche della comodo opzione di Zoom sulle 
immagini, mentre respingete l'attacco di vermi giganteschi , 
vespe immense e micidiali navi da guerra volanti. MANUALE 
IN ITALIANO. R.H. Pentium 75 + 8mb Ram + Win.95 


- 344906 


COMPUTER ONE in Italia lo troxî anche a: 


PHANTASMAGORIA 2 

Il seguito di una delle piu' note avventu- 
re stile cinematico di casa SIERRA e' 

finalmente disponibile!! Inutile descrivrne 
ai le caratteristiche.....semplicemente AFFA- 
SCINANTE!! R.H. 486DX4-100 + 12MB + 
CD 4x. Supporta Windows 95. 
Consigliato Pentium 75 + 12 Mega. 
Raccomandato pentium 90 + 16 Mb + 
Win. 95. VERSIONE INTEGRALE V.M. 18 


POWER FI 
[Dalla Eidos una stupenda simulazione di 
corse F1 licenziata ufficialmente dalla 
\FIA. Basata sulle statistiche ufficiali della 
stagione 95/96, tutti i 17 percorsi del 
Mondiale riprodotti alla perfezione con 
grafica dettagliatissima, 3 diverse moda- 
lita' di gioco, utility per la personalizza- 
zione e messa a punto globale della mac- 
8 china, opzioni tattiche e possibilita' di 
gestione persino delle condizioni clilmatiche. Opzione split 
screen per gare a 2 giocatori. R.H. 486DX4/100 + 8MB. 
ea Pentium 90 + 16 Mb.COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


PRIVATEER 2: THE DARKENING | 
È DARKEN Nei \Una delle migliori avventure strategiche 
marcate Origin, realizzata su ben 3 
CDROMS! Un nuovo motore che gestisce 
le simulazioni dì combattimento spaziale 
in 3D, offre un realismo grafica in 
SuperVGA veramente incredibile, sia 
delle astronavi che dei fondali spaziali. 
Possibilita' di gestire trattative commer- 
ciali attraverso 3 sistemi solari basando- 
si sulle quotazioni ufficiali della Borsa Valori Spaziale!, vastis- 
sima scelta di astronavi da combattimento e armamenti per 
affrontare le oltre 150missioni disponibili, la parte avventura 
non e' da meno: centinaia di luoghi da visitare con possibilita' 
di interazione con decine di personaggi. R.H. Pentium 60 + 8 
mb. Ressamandata Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95 


La stupenda avventura grafica della 
ff Sierra! Una misteriosa quanto immensa 
astronave spaziale proveniente dai 
misteri dell'Universo e' inspiegabilmente 
Q penetrata nel nostro sistema solare. Tu 
Îlimpersoni un astronauta selezionato per 
esplorare questo incredibile mondo e 
scoprire il motivo del suo avvicinamento. 
8 Rama rappresenta la simulazione virtua- 
le della mente umana nella sua piu' grande sfida: scoprire il 
segreto dell'Universo infinito! La grafica e' realmente indescri- 
vibile! R.H. 486DX2 + 8Mb. Consigliato Peritium 75 + 16 Mb. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANOP RON 
REX BLADE 
Un entusiasmante sparatutto stile Doom 
ambientato nel 35° secolo. Nei panni di 
un Cyborg, dovrete eliminare qualsiasi 
sistema di intelligenza umana ancora 
presente. Ovviamente l'equipaggiamento 
e' di prim'ordine, non manca nulla, sicu- 
ramente il piu' vast disponibile su un 
Sigioco di questo genere, dovrete pero' 
godere di riflessi prontissimi..Azione tri- 
dimensionale con visuale in soggettiva, dovrete anche entrare 
nel sistema computerizzato nemico per conoscerne le strategie. 
R.H. bigsibloia 75 + 16 MB. Raccomandato Pentium 100. + 16 
Mb.P 


SACRED GROUND 

Una originale avventura densa di misteri 

D da risolvere. Ambienata ai nostri giorni a 

Santa Fe, dovrete scoprire i misteri di 

D questa citta' infestata da strani spiriti nei 

panni di un investigatore equipaggiato 

alla 007 e spalleggiato da un detective in 

gambissima. Centinaia di personaggi con 

cui interagire e grafica completamente 

digitalizzata. Formato ibrido per PC 

CDROM e MAC CDROM. R.H. 486DX2 + 8MB. Consigliato pen- 
tium 754 + 16 Mb. 


\ Via RIFAGORA, 12- %30./ 12:30.-15 / 19:30. -- chiuso. Lunedì' Mattina 
ARIMA ia SAVANI, 14 — 9:30, / 13:00— 15:00: / 19:30 -- chiuso Giovedì’ Pomeriggio 


COMPUTER ONE ° 
Via V.Vela, 12/2 - 40138 BOLOGNA 
Tel (051) 343.504 ra. 

Fen: (051) 344.906 ra. 
mul cl @cempuiurema.it 
orario continuato dalle 9 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedì' mattina 


FAX: 051 
POSTA: 


TELEFONO: 051 
344906 
COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


343504 


(16 linee r.a.) 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 


RISIKO 
{Dalla Hasbro Software uno dei giochi 
strategici piu' famosi del mondo! Inoltre 


trasposizione esatta del famosissimo 
gioco da tovolo con possibilita' multi 
player fino a 8 giocatori anche via 
Modem e Network e Ultimate RISIKO, con 
BA grafica realistica, nuove opzioni, possibi- 
lita' di costruzione in tempo reali di forti- 
ficazioni, armi e creazione di alleanze strategiche. 5 mappe di 
gioco: Classica, Mondiale, Euroepa, Asia e America, opzioni 
per disastri naturali che possono influire sulla sorte della 
vostra battaglia. INCLUSO IL SECONDO CD per giochi multi- 
player!! R.H. 486DX2-66 + 8 MB + WIN 95. Consigliato 
Pentium + 16 MbPC CDROM 99.000 
SCUDETTO 2 96/97 -DATA DISK - 
L'attesissimo aggiornamento alla stagio- 
ne 96-97 dedicato a tutti i possessori di 
SCUDETTO, la miglior simulazione mana- 
geriale di calcio. Novita' del calcio mer- 
cato e le conseguenze della sentenza 
Bosman. MANUALE E GIOCO IN ITALIA- 
NO. R.H. 486DX + 8MB 


SEGA RALLY 
Solo Sega vi puo' offrire la piu' adrenali- 
fi nica esperienza di guida mai apparsa su 
iPC! Abilita' e sangue freddo saranno 
messi a dura prova da 4 dei piu' difficili 
circuiti ma concepiti da mente umana. 
Allacciate le cinture e partite, solo o con 
un Vostro amico, per la piu' entusia- 
smante gara della vostra vita!! R.H. 
Pentium 75 + 16 Mb Ram. MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANOPC CDR 85.000 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 96/97 
La nuova versione del noto simulatore 
prodotto dalla Sensible soft, conserva 
tutte le funzioni dell'originale comprese 
le opzioni di 23.000 giocatori, di 144 
gare preselezionate piu' un sistema di 
controllo potenziato, un mercato interna- 
zionale dei trasferimenti e 20 gestioni di 
Micampionato, opzioni di allenatori inter- 
nazionali e tutti i dati di carriera. La fun- 
zione dello scopritore, che permette di osservare singoli cal- 
ciatori e di valutarne le prestazioni, una estesa modalita' di 
allenamento, gli ultimissimi dati della stagione 96/97 per piu' 
di 1400 societa' e squadre. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO, 
R.H. 486DX2- Soi + ROME CDRO 69.00 
SIERRA ANTHOLOGY COMPILATION 
Dalla Sierra una delle migliori raccolte 
mai viste prima sul mercato. Contiene: 
Mystery House, The Wizard and the 
Princess, Mission: Asteroid, Time Zone, 
King's Quest I: Quest for the Crown, 
King's Quest 2: Romancing the Throne, 
frfKing's Quest 3: to Heir is Human, King's 
Quest 4 The Perils of Rosella, King's 
Quest. 5: Absence makes the heart go 
Yonder, King's Quest 6: Heir today, gone tomorrow, King's 
Quest 7: The Princeless Bride, The Colonel's Bequest, The 
Dagger of Amon Ra, Mixed-up mother Goose ed infine PHAN- 
TASMAGORIA capitolo 1. Ben 14 GIOCHI COMPLETI in un unico 
cofanetto da collezione ad un prezzo INCREDIBILE!! 


X 000 


STEEL PANTHERS 2- DATA DISK- 

Il nuovissimo disco dati per l'ultimo capo- 
lavoro della SSI. Contiene 3 nuove cam- 
pagne (Corea 1998, Paesi Bassi e 
ifiGermania) e 30 nuovi scenari tra cui 
Vietnam e Nato contro Patto di Varsavia 
Ifie il conflitto Arobo-Israeliano. Richiede 
Steel Panthers 2 


E ANNA INSK 


3 CAMPAIGNSAND 50 SUENARIOS 


INTERNET: http://www.computerone.it 


lissimo golf caratterizzato da una fanta- 
25 stica peculiarita': la possibilita' di creare 
percorsi sempre nuovi grazie al partico- 
lare editor incluso ricco di opzioni, che 
permette persino di regolare i livellamen- 
» [ti e le inclinazioni del terreno. Opzione di 
gioco in rete o via Internet, grafica stu- 
pendamente realizzata in SVGA. R.H. 486DX2 + 8MB + Win. 
95. Raccomandato pentium + 16 Mb. 

S.P.Q.R. 

fDalla GT Interactive una monumentale 
avventura grafica ambientata nell'Antica 
fi Roma. Potrai esplorare le strade ed i 
i labirinti segreti perfettamente ricostruiti 
icon eccezionale attinenza alla realta' 
storica dell'Antico Impero Romano con 
l'obiettivo di condurlo alla salvezza. 
23 Tutto corrisponde alla realta' storica ed il 
positivo esito dell'avventura e' collegato 
a segreti e fatti realmente accaduti. Oltre 1600 immagini per- 
fettamente ricostruite in 3D, il Calendario Romano, le scoperte 
dell'epoca, tutto vi ricondurra' al 205 a.C. R.H. 4A86DX2-66 + 
8MB + Win. 3.x o 95. Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 


STAR GENERAL 
Il capolavoro della SSI. L'attesissima 
simulazione strategica basata sulla fortu- 
8 nata serie di Panzer General, ambienta- 
ta nello spazio. Oltre 90 navi spaziali 
perfettamente renderizzate in 3D per 
centinaia di tipologie diverse di galassie 
8 e pianeti, 2 livelli di combattimento: spa- 
fi zione e terrestre, possibilita' di interazio- 
"ne fino a 7 giocatori, opzioni tattiche 
riguardanti aspetti umani, bellici, diplomatici e commerciali. 
R.H. per DOS: 486dx2-66 + 16 MB. R.H. per WIN95: Pentium 
90 + 16 Mb. PCCDROM dI 
SPYCRAFT 
“(Dalla Activision un'avventura interattiva 
senza precedenti basata sullo spionag- 
sali] gio. Ricoprirai la carica di agente segre- 
to della CIA e con tutti i veri armamenti, 
accessori e possibilita’ di un vero agente 
potrai decidere il destino del mondo. Un 
livello di interattivita’ e di realismo mai 
fi visto prima! R.H. 486DX2 + 8MBCOM- 
PLETAMENTE IN ITALIANO 
STREET RACER 
| Accendete i motori...Street Racer e’ molto 
di piu‘ di una semplice corsa di go-kart. 
Dovrete destreggiarvi in un ambiente tri- 
dimensionale attaccando i vostri avver- 
sari con armi a non finire. L'unico gioco 
che gestisce quattro giocatori contempo- 
raneamente grazie allo split screen ( lo 
% schermo si divide in quattro parti ) , con 
oltre 24 circuiti imprevedibili ad una 
velocita’ pazzesca ( oltre 60 frame per secondo ). Tre tipi di 
gioco diversi ( normal, micro e rumble ). R.H. 486 DX 2/66 + 
8MB. Raccomandato Pentium 133 + 16 Mb.Manuale in 
Italiano.PCCDROM 89.000 
: SUPER EF-2000 WIN 95 
la nuovissima versione dedicata a 
Windows 95 del piu' noto simulatore di 
volo bellico. Potrete volare da soli o con 
un caccia di supporto al vostro fianco, il 
Tactical Mission Planner, vi permettera' 
di coordinare le vostre azioni di volo con 
estrema precisione. Solo il generatore di 
conflitti della DID e' in grado di ricreare 
l'imprevedibilita' della guerra, con centi- 
naia di aerei e veicoli che si affrontano in tempo reale e un 
incredibile sistema di telecamere che vi permettera' di godervi 
l'azione nei modi piu' inimmaginabili. Possibilita' di creare 
scenari da zero e condividerli giocando via modem o in rete. 
R.H. Pentium 75 + 16 Mb ram + Win. 95; MANUALE IN ITA- 
LIANOPCCDROM 9.000 


CIA sr 
SPICRAFT 
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orario continuato dalle 9 alle 19,30 


COMPUTER CINE in italia lo trovi anche a; 


WEROINA Via PITAGORA, 12 9:30:// 12:30----15 // 19:30 chiuso lunedì" Mattina: 
PARMA via sAVAMI, 14 -—- 9:30) / 13:00. 15:00 / 19:30.-- chiuso, Giovedi! Pomeriggio. 


THE SIMPSONS 
Un eccezionale Studio Grafico interamen- 
te dedicato ai noti personaggi dei carto- 
ni animati: | Simpsons! Il programma, di 
facile utilizzo, vi permette di creare ani- 
mazioni e veri e propri cartoni animati 
grazie a 270 elementi gia' animati e 
pronti all'uso, possibilita' di aggiungere, 


1 utità Legge 3U. Prezzi IVA INCLUSA 


modificare, cancellare e ri-editare vari 
elementi grazie al comodo comando di 


ì 
5 
3 
d 


Editing, opzione di salvataggio dei filmati ultimati con possibi- 
lita' di visione anche in assenza del programma base, 45 


ambientazioni gia' preparate, possibilita' di controllo di oltre 
10.000 celle di animazione, effetti vocali e sonori utilizzabili a 
piacimento. FORMATO IBRIDO PER PC E MAC. R.H. 486DX + 
8MB ram + Windows 3.1 o 95. 


PC CDROM 79.000 


Ubilt vdilaZIioni senza preavviso. Vendita per COITIspi 


TOTAL INSANITY 


Stupenda compilation contenente ; Star Trek the next genera- 


tion ( Final Unity famosissima avventura ispirata al film ) Rally 
Championship ( un entusiasmante gioco di rally stile arcade )e 
PGA European Tour ( dalla Electronic Arts la simulazione di 
golf piu’ famosa ). R.H. 486 DX2-66 , 8 Mb ram. 


PC CDROM 87.000 


TROPHY BASS 2 
p|Palla Sierra la piu' bella simulazione di 
persca sportiva mai vista prima!! Questa 
nuova versione offre l'opzione multi- 
player via network, modem e Internet!. 
Eccezionalmente particolareggiato nei 
dettagli, un realismo grafico incredibile, 


a 


l'intelligenza artificiale e' stata sensibil- 
mente implementata. R.H. 486DX2 + 
8MB + Win. 3.1 o 95. Consigliato 
Pentium + 16 MB.PC CDROM 79.000 


Aut 1 nomi è 1 marchi riportati appartengono ai teenitimi proprietari. Garanzia 12 mesi, 1 prezzi pi 


TUNNEL B1 
Laser, razzi e missili per spezzare la roc- 
cia e fondere l'acciaio. | tunnel: la tua 
unica strada. Uno sparatutto che ha spo- 
polato su Playstation ora perfettamente 
convertito anche su PC CDROM! PRO- 
GRAMMA E MANUALE IN ITALIANO. R.H. 
il Pentium 75 + 16 Mb. 


PC CDROM 


RICORDA!!! 


99.000 


POTRAI ASSICURARTI LA CON- 


chiuso domenica e lunedi' mattina 


POSTA: 


Come ordinare: 
TELEFONO: 051 - 343504 


FAX: 051 - 344906 
COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


(16 linee r.a.) 


DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 


ULTIMATE FLIGHT PACK 


IGHT UNLIMITED. 


PCCDROM 85.000 
VIDEOGUIDA PER WINDOWS 95 

925 (Prodotto indispensabile per l'utente alle 
prime armi con Windows 95.Vengono 
presentate tutte le novita’ di W95 rispet- 
to alle precedenti versioni, si approfondi- 
fi scono il set dei comandi principali e viene 
fatta una panoramica su tutte le funzio- 
ni.R.H. 486 DX2-66 , 8 Mb ram, 
\W95.COMPLETAMENTE IN ITALIANO. 


49.000 


VAMPIRE DIARIES 
Una sensazionale avventura grafica thril- 
ler disegnata appositamente per sfruttare 
le potenzialita' di Windows 95, ispirata 
ai famosi romanzi, best sellers in tutto il 
mondo!. Ti troverai immerso in una 
densa atmosfera di misteri e delitti dove 
dovrai risolvere decine di misteri, decodi- 
ficare codici speciali, raccogliere oggetti 
interagento con decine di personaggi per 
riuscire a riportare la pace nel tuo paese. Attenzione perche' 
dovrai interpretare molto bene i messaggi dei personaggi in 
quanto tra di loro si cela il colpevole.... R.H. Pentium 90 + 16 
MB + Win. 95 
PCCDROM 95.000 
VERSAILLES 
Il favoloso personaggio della Marvel 
Comics in un gioco action adventure 
senza precedenti! Oltre 20 attacchi per- 
sonalizzati e mosse di difesa, grafica 
completamente renderizzata in 3D dise- 
gnata su stazioni Silicon Graphics, oltre 
14 livelli colmi di azione, livelli e schermi 
nascosti per scoprire nuovi personaggi!!! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 
486DX2 + 8MB.PC CDROM 129.00 
VIRTUAL SQUADRON 
Una stupenda raccolta di aerei per Flight 
Simulator 5.x e 6. Include i famosi F84 
Thunderjet, F84F Thunderstreak, F-100 
Super Sabre, F-105 Thunderchief, F-4 
Phantom 2, T-38 Talon, F-16 Fighting 
Falcon, F22, ed altri ancora!! ogni aerei 
ricostruito esattamente come l'originale, 


(CONMIUEOSSKO) 


INTERNET: http://www.computerone.it 


W-ZONE 2 

Un altro galattico data disk per Warcraft 
2, uno dei giochi strategici maggiormen- 
te richiesti, contenente oltre 50 nuovi 
Mi scenari di battaglia, l-opzione multi- 
player fino a 8 giocatori via modem e 
Network e tanto altro ancora!!. Richiede 
la versione originale di Warcraft 2 
Inglese 


49.000 


WIZARDRY GOLD 

Una versione completamente rinnovata 
utilizzando le piu’ avanzate tecniche gra- 
fiche disponibili. Sono state inserite ani- 
mazioni in real-time, nuovi effetti sonori, 
piu” una collezione completa di editors 
ed utilities. Uno dei migliori giochi di 
ruolo. R. 486DX + 8MB 


99.000 


WAGES OF WAR 
Dalla New World Computer uno stupen- 
do strategico stile Command and 
Conquer. Una intensa combinazione di 
strategia bellica ed economica, superba 
grafica SuperVGA con oltre 10.000 fra- 
mes di animazione per personaggio 
ES (oltre 50), piu' di 40 tipi diversi di arma- 
menti, una indescrivibile quantita' di 
missioni personalizzabili. R.H. 486DX2- 
66 + 8MB + WIN. 95. Consigliato Pentium + 16 Mb. 
PCCDROM 89.00 
WWE IN YOUR HOUSE 
10 Superstars Ring del 
Wrestling, esperti nelle sbattute, martel- 
E late, prese alla vita ecc. ti faranno implo- 


pi rare pieta'! Azioni di combattimento tutte 


THE gs | nuove con i personaggi che hanno perfi- 
I no un ring personale. Opzioni multi- 
esi © 44m 


"sfascia 


player via MODEM e via Network in 
" tempo reale!! MANUALE E GIOCO IN ITA- 
LIANO. R.H. 486DX2-66 + 8 MB + Win. 
95PCCDROM 89.000 
ZPC 
Dalla GT Interactive uno splendido spa- 
ratutto con visuale in soggettiva stile 
Doom. 24 incredibili livelli di violenza, 
morte e torture piu' 11 livelli per gioco 
multiplayer via network per 8 giocatori. 
R.H. 486DX2-66 + 8mb + Win. 95. 
Raccomandato Pentiu90 + 16 Mb. 


dettagli grafici. Richiede 
Microsoft Flight Simulator 5.x o 6.0 
PCCDROM 69.000 PC CDROM 119.000 
MER Ra CE Po DI REST RR A) e TGM 3/97] 
SI! DESIDERO SAPERE TUTTO SUI VOSTRI PRODOTTI , 
Inviatemi pertanto GRATUITAMENTE e SENZA alcun impegno di acquisto da parte mia il vostro listino completo. I 
(si prega scrivere chiaramente in stampatello I 
I 
Nonie-re;tognonie: =. dla ele A indirizzo) C: iS it ASI - 
CAPI he gn (GNDFAf > san tro TELEFONO=C" © 0h errcsaea I 
Possiedo: ___Personal Computer __Console Ì 
Console Marca e Modello I 


PRENOTANDO LE NOVITA‘ | 


SEGNA RAPIDA E SICURA ED 
UN FAVOLOSO SCONTO DEL ! 


1 0% : pe __ Sono interessato all’upgrade del mio PC da ___ (processore) RI 
(0) I 


__ Sono interessato a ricevere maggiori informazioni sui seguenti accessori:_ 
NON ASPETTARE TELEFONA 


Configurazione del mio PC 
I 


_ Sono interessato all'acquisto di un nuovo PC 
(processore) 


: 
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REM ENT E RL VET DYNAMICS 


INELUTTABILMENTE MAIL 
E così, anche questo mese ci siamo trovati di fronte 
al mega-pacco con le vostre lettere (continuiamo a 
riceverne tantissime, anche via Internet), tutte molto 
belle e interessanti, un vero peccato che lo spazio sia 
tiranno e non ci permetta di pubblicarle tutte. Ma d'altron- 
de, per portare a compimento un'idea simile avremmo 
bisogno di un numero speciale di TGM, tutto posta e 
nient'altro. Difficile che lo comprereste. Così anche que- 
sto mese dovrete accontentarvi delle solite quattro pagine 
fitte fitte di testo (chissà, poi magari il Silvestrone ce ne 
darà cinque, ma questo dipende da un sacco di fattori...). 
Stavolta tra l'altro ci è capitato un appuntamento col TEM 
Mail quanto mai ricco di spunti e argomenti su cui discute- 
re: ci auguriamo che vi piaccia. E con questi scongiuri, vi 
salutiamo e vi auguriamo buona lettura 
î Noi Bovas 
tgmmail@digibank.it 


DE RENOVATIONE 


Carissimi Bovas, ciao! E' la seconda che vi scrivo: la prima 
volta, poco tempo fa, insieme ad altre 30 persone circa, ho 
esposto una serie di critiche che secondo me potevano 
essere rivolte alla rivista. Stavolta scrivo da solo per tratta- 
re delle tematiche un po' più complesse, già affrontate 
varie volte nella posta: la continua evoluzione del mondo 
dei PC, l'invecchiamento precoce dell'hardware con con- 
seguente svalutazione, l'uscita di quintali di prodotti 
software scadenti a prezzi mostruosi con incremento del 
fenomeno della pirateria e via dicendo. Insomma, temati- 
che non nuove ma che mi interessano più da vicino delle 
storielle stupide che molti vi scrivono; per carità, alcune 
sono anche carine, mi divertono, non vi dico di toglierle, 
anzi! Ma queste non influenzano la mia vita, mentre il con- 
tinuo dover sborsare soldi per il PC, causato dall'evoluzio- 
ne tecnologica continua, mio malgrado, lo fa! E tutto que- 
sto in nome del progresso, direte voi, progresso che "non 
è indolore per gli utenti" (TGM N° 83, pag. 158, colonna 
centrale in alto, in risposta a Mauro Zatelli). E' questa una 
mentalità diffusa tra voi redattori, mi pare di capire leggen- 
do TGM. Ma io vi dico che tutto questo è assurdo!!! 

Anzi, io metto in dubbio che quello di cui si parla sia vero 
progresso! Il progresso può essere ritenuto tale SOLO ed 
esclusivamente quando produca qualcosa di positivo per 
la società. Obiettivo non raggiunto di certo da quella che 
viene definita evoluzione tecnologica del mondo dell'infor- 
matica! Che cosa produce di positivo? Nulla. La maggior 
parte della popolazione mondiale che se lo può permettere 
(vi sono paesi dove la gente non mangia e noi stiamo a 
pensare al P6 MMX 3000 MHz con 8 HD SCSI XII da 15 
Giga l'uno, scheda video Matrox Millenium con 45 mega 
Vram e via dicendo!) si affanna e si rincoglionisce dietro a 
macchine sempre più sofisticate per far andare la simula- 
zione calcistica più bella del mondo che ti conta i peli del 
giocatore di serie C1 pakistana, senza rendersi conto che 
alla fine è più divertente scendere in cortile a far. due tiri a 
pallone con gli amici! “Ma la produzione di macchine sem- 
pre più sofisticate è raggiungere il progresso...” Cosa fa di 
utile per la società tutto ciò, mi domando io? Siamo tutti, 
volenti o nolenti, schiavi di un delinquente quale è Bill 
Gates, lui con i suoi compagni di merende presidenti di 


‘Intel & Company!!! Quello si alza con la luna storta una 


mattina, telefona al suo amico produttore di processori e 
decidono che in due giorni tutti devono avere in casa il 


‘processore vattelapesca con il sistema tal dei tali e via 
dicendo. Tutto viene fatto in funzione di ciò dalle case di 
.. hardware eisoftware che si arricchiscono, e noi pirloni giù 


a cacciare soldi! Tra un po' dovremo metterci davanti al 
computer all'ora che vuole Bill con la faccia approvata 


dalla commissione Microsoft! E guai a sbagliare espres- 


sione! Windows 95 è un'importante fautore di questa omo- 


. logazione culturale! Voi stessi dite che non è più possibile 
‘configurare Windows 95 per i cavoli nostri come facevamo 


on il dos (TGM N° 91 pag. 196): per forza, tutti con la 
macchina uguale standardizzata! Tra un po' sarà Windows 
decidere per noi a cosa vogliamo giocare! Ancora più 
semplice! Bella cultura da caproni, dico io! 

oi di TEM, forza, incensate ancora tutto ciò: Windows 
che bello! (a parte il fatto che sostenete che sia il 
assimo ‘della. vita e che i problemi siano causati dall'inca- 
noi lettori di farlo funzionare. Voi avete imparato 
ionare e non avete problemi:.. noi invece siamo 


e? Dite di solo per ‘curiosità!)(effettivamente, 
lo dono un corso su Windows Si mi pagano. Però 


miracolosamente a funzionare anche a chi il corso l’ha 
seguito. Che sia solo una combinazione? NdP). Vedete, 
ragazzi, tutto questo continuo progresso tecnologico, non è 
vero progresso, è solo l'applicazione sfrenata della somma 
di numerosi saperi scientifici; ma il cosiddetto pensiero 
scientifico è tutt'altro che vera scienza o sapere scientifico 
che può portare al progresso. Il Vero Pensiero Scientifico, 
nel limite in cui non stravolga le leggi della natura, elemen- 
to in sé positivo della Creazione, ma che si può ritorcere 
contro l'uomo se stravolto nei suoi princìpi primi, è, più che 
una somma di saperi scientifici, un abito mentale che con- 
sente di accettare qualsiasi cosa con spirito critico. Da 
esso può scaturire un'applicazione consapevole e matura 
dei singoli saperi specifici: questo può portare al progres- 
so, inteso come miglioramento, non solo tecnologico, a 
favore di tutti. Di cosa fosse il vero Pensiero Scientifico se 
ne resero conto, già nel seicento, filosofi come Francis 
Bacon (anche se in maniera ancora empirica e medioeva- 
leggiante), Galileo Galilei e Renato Cartesio, per citarne 
alcuni. Mettendo in discussione l'Auctoritas medioevale (il 
cosiddetto IPSE DIXIM), proposero un nuovo metodo scien- 
tifico, che permetteva di studiare la natura basandosi sull'e- 
sperienza e sull'elaborazione matematica di essa. E senza 
stravolgere la natura stessa, o senza andare contro le verità 
di Fede presenti. Tutto era studiato direttamente con spirito 
critico, non basandosi sull'autorità di qualche dotto, come 
avveniva prima... e come avviene oggi!!! Nel medioevo 
"IPSE" era per lo più Aristotele, oggi è Bill Gates!!! 
L'ha detto lui... Questo, ragazzuoli, non è progresso... é 
regresso: gli esperimenti e l'atteggiamento critico oggi sono 
rivolti solo CONTRO le verità di Fede e della Natura (si 
pensi ad inseminazioni artificiali e porcate varie, oppure, 
molto più vicino a noi, a professori, e ve ne sono, che basa- 
no il loro insegnamento e la valutazione dello studente su 
astruse statistiche elaborate al computer, fregandosene del 
singolo individuo), mentre nessuno si ribella all'Auctoritas 
economica, politica, sociale e culturale dei padroni del 
mondo. Ragazzi, ribadisco, è regresso: non potete giustifi- 
care spese di milioni all'anno per aggiornare il proprio 
hardware e software, se il risultato è (e lo è) quello sopra 
descritto. So benissimo che questa lettera è lunga, noiosa, 
pesante (anche nei confronti vostri) e che difficilmente si 
potrà pubblicare. Amen, voi leggetela, per favore. 
Alessandro Barra 


Caro Alessandro, le tue posizioni sono per certi versi inat- 
taccabili, e per altri discutibili. E' vero che il progresso 
informatico non risolve la fame nel mondo, ma un discorso 
del tipo “vi sono paesi dove la popolazione non mangia e 
noi stiamo a pensare al P6 MMX 3000 Mhz con 8 HD 
SCSI XII da 15 Giga l'uno, scheda video Matrox Millenium 
con 45 mega Vram e via dicendo!”, se permetti, mi sembra 
puramente retorico, visto che ciascuno di noi sogna una 
vita più agiata e, in funzione di quella, cerca sempre di 
optare per la configurazione migliore in rapporto al budget 
a disposizione. Non so quante persone, con venti milioni a 
loro totale disposizione, sceglierebbero una bella automo- 
bile con ABS ed airbag e quante, invece, un carcassone di 
sedicesima mano con centomila chilometri alle spalle, solo 
perché in Burundi la maggior parte della popolazione non 
potrebbe permettersi neppure quello. Tra l’altro vorrei 
ricordare a tutti i lettori l'origine di quella macchina che 
alberga sulle loro scrivanie: l’office automation. | PC ser- 
vono principalmente a lavorare, e in quest'ottica possiamo 
tranquillamente associare il parto di un nuovo processore 
a un evento lieto, proprio perché qualcuno potrà lavorare 
in modo più agevole e produttivo. Tra l’altro la svalutazione 
delle componenti hardware non fa altro che rendere la 
suddetta tecnologia maggiormente accessibile a un pub- 
blico più vasto, e sempre in quest'ottica di globalizzazione 
possiamo buttarci dentro pure Windows 95, che ha reso 
l'uso della macchina-PC .indubbiamente più semplice. O 


sei uno di quelli che ritiene più appagante scrivere cento- : 


venti righe di script per fare la medesima cosa che un paio 


: di checkbox e due pulsanti potrebbero risolvere in un paio 


di secondi? 

Ribadisco ancora una volta il concetto per cui Windows 
95, a volte, s’impalla proprio perché gli utenti che proven- 
gono dal DOS non hanno ancora imparato a fare a meno 
delle due cariatidi supreme, il config.sys e l’autoexec.bat. 
Ma è mai possibile che l'uso del pannello di controllo 
(prassi seguita da più di dieci anni dagli utenti di Amiga e 
Macintosh) e della voce “Sistema" del medesimo: possa 


‘avervi sconvolto così tanto? Non è vero che un sistema 


Windows non sia personalizzabile dall'utente, è solo cam- 


biata la procedura e di conseguenza bisogna impararla da 
capo. Questo era il senso originario delle mie parole, ma. 
evidentemente estrapolare e travisare è il modo più como- 
do per sostenere le proprie ragioni. Poi mi vieni a scrivere: 
“tutti con la macchina uguale standardizzata!”, e qui, scu- 
sami tanto, caschi nel ridicolo. Per anni gli amighisti 
hanno avuto dalla loro un sistema facile da usare, compat- 
to, standard, in cui qualsiasi scheda aggiuntiva iniziava a 
funzionare appena collegata, e per anni hanno potuto 
snobbare problemi di configurazione hardware, ponticelli, 
IRQO, DMA e menate varie... E ora che anche il PC sembra 
aver raggiunto il suo equilibrio, almeno sulla carta, arrivi tu 
a lamentarti? Le macchine potranno anche essere diverse 
tra loro (e tra una Cirrus Logic 5434 e una Matrox Millen- 
nium di differenze ce ne sono parecchie!), ma per lo meno 
non avranno difficoltà a far girare lo stesso software. Per- 
sonalmente lo ritengo un vantaggio. Che poi il modo a cui 
ci si è arrivati possa essere considerato discutibile, ok, 
sono perfettamente d'accordo pure io, ma piantiamola una 
buona volta di lamentarci perché la tecnologia va avanti. Il 
mercato è questo, punto: se non ci va di seguirlo, siamo 
sempre in tempo a prendere di nuovo in mano il pallone e 
a scendere giù in cortile. 

Infine, avrei un paio di obiezioni sulla tua concezione di 
Pensiero Scientifico, ma non mi sembra questa la sede più 
opportuna per parlarne. Sappi solo che non considero 
“porcate” pratiche quali l’inseminazione artificiale e gli 
studi sulla clonazione, perché vedi, benché la seconda mi 
faccia obiettivamente paura, la prima ha risolto un sacco 
di problemi e ha dato all'uomo una possibilità in più per 
riprodursi: la nascita di un bambino è un evento meravi- 
glioso, indipendentemente dalle condizioni in cui è avve- 
nuta. E poi, che lo spermatozoo arrivi da una provetta ‘0 
dall'apice del piacere, se permetti, dal punto di vista 
dell'ovulo non fa quella grande differenza. Tutto questo per 
dirti che l'idea di una scienza perennemente ligia alle pro- 
blematiche di una “Creazione” biblica, personalmente, mi 
fa ancora più paura di tutti gli scienziati pazzi che ho 
“incontrato” nella mia carriera di videogiocatore. 


PAROLA DI EX... 
Cari Bovas, questa è la prima volta che vi scrivo; dopo 
tanti anni passati a leggere passivamente le pagine della 
posta di TGM, eccomi finalmente a parteciparvi più o 
meno attivamente! Leggo la vostra rivista ormai da non so 
più quanto tempo (sinceramente... non ricordo proprio a 
quando risale il primo numero della vostra/nostra rivista 
che ho acquistato), probabilmente dai tempi di ZZAP! car- 
tacea o poco dopo. Vi ho seguito in tutte le salse: quando, 
pur non possedendolo, ero interessantissimo al mercato 
per C64, poi, successivamente, ho assistito agli anni d'oro 
dell'Amiga, comprando un glorioso A500 e upgradandolo 
successivamente a un A4000 con i contro-fronzoli, fino a 
passare ad un PC. Già immagino i commenti degli amighi- 
sti: ma come, CI hai abbandonato per passare al "nemi- 
co"?!? Ti puniremo con il linciaggio attivo a domicilio (111). | 
Eh sì... ero un fortunatissimo possessore di A4000 con 
CD-ROM 4x, 18MB di RAM, scheda grafica EGS Spec- 
trum, 1.5 Giga d'HD, etc... Ma un bel giorno mi sono sve- 
gliato e mi sono detto: "Mmmmh... ho deciso di cambia- 
re!", e nel giro di qualche settimana ho acquistato quello 
che, attualmente, è il mio sistema: P166, 24MB RAM, CD- . 
ROM 6x, Matrox Mistique 4MB, scheda sonora con DSP... 
e non me ne pento affatto! Anzi... Volevo principalmente 
rispondere a quelli che, come è avvenuto per Massimo 
Marino e PirlAGA nel numero di Febbraio, hanno osato (sì 
sì... avete letto bene, ho proprio detto "HANNO OSATO") © 
accusare la redazione di TGM per averli, molto lentamen- . 
te, esclusi e segregati in un piccolo angolo chiamato "A 
look in the future" sulle pagine della loro rivista preferita. 
Ragazzi... BASTA! Mi sono rotto le scatole di accuse di 
questo genere! Vi ricordate qualche anno fa quando le 
recensioni per Amiga occupavano praticamente. il 90% 
della rivista?! Perché avveniva questo? Perché il mercato : 
voleva che l'Amy fosse, in quel periodo, la macchina da A 
gioco più diffusa e più potente. E adesso? Perché ogni 
mese assistiamo a decine e decine di preview e review di | 
giochi per PC, quando all'Amiga vengono dedicate solo 
una manciatina di pagine? Per tutta una serie di fattori che 
ha voluto l'affermarsi del primo sulla seconda! TUTTO 
QUI! Non sì può pretendere (e soprattutto non. si può 
accusare la SESTO con insulti di questo genere Ch 


nessuno: si ste solo da Ché parte. tira l'aria 
muove di conseguenza". E mi sembra la cosa più 1 


lla rivista, perché se c'è qualcosa da cui siete "emargi- 
nati", quella cosa è SOLO ED ESCLUSIVAMENTE IL 
“MERCATO. Ora non pretendo con questa lettera di risol- 
vere tutti i problemi che si presentano ogni santissimo 
mese sulle pagine della posta di TGM, anzi, mio malgra- 
do temo proprio che la mia stessa lettera scateni un bel 
putiferio... Quello che vorrei venisse compreso, è che mi 
sono;rotto (come me tantissime altre persone) di vedere 
accusate persone che invece, quotidianamente, ce la met- 
tono tutta per rendere il loro prodotto quanto di più com- 
pleto si possa trovare oggi in circolazione (Ehi... stai per 
caso elogiando il lavoro della redazione di TGM?!? ESAT- 
TAMENTE!). Volete sapere una cosa? Prima di passare al 
PC, io continuavo imperterrito a comprare TGM, anche 
se, ogni mese, il maggior numero di titoli che vedevo 
recensito era compreso fra 1 e 2! Ovviamente nello stes- 
so tempo integravo con altre riviste dedicate specificata- 
mente a questa macchina, ma comunque sapevo di poter 
contare su giudizi e considerazioni che venivano da per- 
sone qualificate e, soprattutto, di cui mi fidavo (e mi fido 
tutt'ora) ciecamente. Passando poi alla "controparte" ho, 
logicamente, smesso di comprare la rivista specializzata 
Amiga, ma ho continuato a "divorare con attenzione" (viva 
i controsensi!) ogni pagina della rivista; e vi giuro che da 
allora ogni volta che acquisto un gioco, sono sicuro di 
quello che sto per fare... Perché posso contare su perso- 
ne (che ora direi che si sono trasformate in amici) che 
lavorano esclusivamente per questo: garantire un giudizio 
quanto più trasparente e imparziale possano esprimere; e 
sono fermamente convinto che, da allora, lo stanno anco- 
ra facendo in maniera egregia! Vi rimando all'ultima lette- 
ra della Posta di Febbraio, quella per intenderci scritta da 
Lorenzo, che riassume esattamente quello che penso 
anche io!! Grande Lorenzo... Beh... credo sia tutto... Non 
mi pare un gran che come lettera, ma che ci volete fare, é 
la prima (di una lunga serie? Mah... chi lo sa!). Colgo l'oc- 
casione per salutare Mirko, che mi conosce abbastanza 
bene. MIRKO!! NON TI SEI SCORDATO DI ME, VERO?!? 
3) Un salutone... l'ennesimo "CONTINUATE COSî"... e 
perché no, una pacca amichevole!! CiA0, 


Simone "TiR" Fracassa 

s.fracassa@agora.stm.it 

P.S.: Scusate la forma con cui (credo) vi arriverà la pre- 
sente E-Mail... Ho fatto un po’ di casino!! :) ARICiA0!! 


Qualcuno potrà anche accusarci di essere parziali, ades- 
so, visto che ho pubblicato la tua lettera e non quella di 
PirlAGA, ma mi sembra opportuno ribadire che anche le 
critiche, per poter apparire su queste pagine, debbono 
comunque restare comprese nei canoni della buona edu- 
cazione. E la lettera a cui anche tu hai voluto rispondere, 
purtroppo, non rispettava questo parametro vitale. Punto. 
Interventi di altri amighisti (effettivi o ‘ex') sono sempre 
ben accetti. 


MEDITARE E’ MEGLIO CHE LOBOTOMIZZARE 
Gentile redazione di TGM, sono uno studente universita- 
rio di Scienze Politiche, ho 20 anni e seguo la vostra rivi- 
sta, e quindi la sua incessante evoluzione, fin dal 1993. 
Sono rimasto molto colpito dalla lettera che avete pubbli- 
cato nel numero 92 scritta dal sig. Andrea Morsani alias 
Cobra. Purtroppo sono rimasto molto deluso nel constata- 
re che la vostra rivista veda nelle sue fila lettori di questo 
tipo. Sempre con rispetto parlando, sia ben inteso, perché 
anziché spendere 6000 Lire tutti i mesi per una rivista che 
dice non rispecchiare le sue aspettative (o meglio, 14.900 
Lire come faccio io per avere anche il Silver Disk), il sig. 
Morsani non ne compra un'altra? Mi rendo conto che si 
tratta di una risposta alquanto semplicistica, ma di fronte 
ad una persona che ha il coraggio di accusare i redattori 
di una rivista di scriversi e pubblicare le lettere di compli- 
menti ad hoc, e che afferma che utilizzare un soprannome 
o addirittura non firmare una lettera di protesta sia lecito, 
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Uhmm... 
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altro non si può rispon- 
dere. In particolare, per 
quest’ultimo aspetto si 
tratta innanzitutto a mio 
parere di una questione 
di rispetto e di educazio- 
ne nei confronti sia della 
redazione che dei lettori 
che leggono la rivista. 
Inoltre non firmarsi indi- 
| ca palesemente di non 
avere il coraggio delle 


1a , proprie azioni (cosa che 
com'è bello e intatto..... Noooll..... | personalmente mi fa 
si presenta bene.... lho acquistato usato da imbestialire letteralmen- 
..ma è nuovo?1? MULTIMEDIA CENTER mu, 


Sia ben chiaro che non 
tutta la rivista per me è 
sviluppata in maniera 
impeccabile, ma che 
|  confrontandola con 
| molte altre del settore, 
| anche quelle cosiddette 
| tecniche specializzate 
|. (che per mia fortuna 
sono in grado di leggere 
e capire visto il minimo 
di esperienza fatta sui 
| computer nel corso dei 
dieci anni di utilizzo, di 
I cui metà anche dietro i 
| banchi di scuola), risulta 
essere quella meglio 
I concepita per aiutare il 
| lettore nella scelta di un 
buon videogioco. In 
| quanto al fatto che ven- 
gano. recensiti “in 
| . media” 15.6 giochi come 
I dice il sig. Morsani, nun 
me ne. po’ fregà de 
| | meno, scusate l’espres- 
I ‘sione poco forbita, ma 
rende l’idea di come pre- 
| ferisca la quantità alla 
I 
| 


infatti avere una rivista in 


| più. giochi, con una pagi- 
na per ciascuno, con 


‘ne? A questo punto 


| qualità. A chi gioverebbe | 


cui sono recensiti 30 0., 


| magari una sola immagi- 


È ‘sarebbe molto meglio — 


andare in un qualsiasi negozio e richiedere un ‘catalogo 
Una delle tante altre critiche portate dal sig. Morsani 
che nelle recensioni non viene praticamente dato alcuno 
spazio ai prezzi dei giochi stessi: questo è vero solo in 
parte, infatti è spesso sufficiente girare pagina e ricerca- 
re il prodotto con relativo prezzo tra gli annunci degli 
inserzionisti (che non sono affatto pochi). Altra motiva- 
zione possibile per la mancanza di un'indicazione del 
prezzo potrebbe essere l'assenza di uniformità degli 
stessi, causata a sua volta dall’insufficienza delle indica- 
zioni delle case produttrici e distributrici (infatti, molto 
semplicemente, le cose stanno proprio così: le software 
house ci mandano nel 90% dei casi i CD coi manuali, 
ben prima che il gioco venga poi addirittura dato al distri- 
butore, che ne decide il prezzo di vendita. E allora che 
dobbiamo fare, tenere sospesa una recensione per un 
mese o due solo per aspettare che la Leader o la CTO ci 
comunichino il prezzo finale? NdSS). E ancora una volta 
per avere queste informazioni sarebbe più utile richiede- 
re un catalogo (dopo aver letto la recensione)!!! 
L'ennesimo “punto debole” che il sig. Morsani individua 
nella rivista è nei voti globali che vengono assegnati ai 
giochi e che per lui rappresentano l'aspetto fondamenta- 
le per la scelta di un dato prodotto. Niente di più sbaglia- 
to! Non si può fare una scelta seguendo un numero 
anche se sembra che al sig. Morsani i numeri piacciano 
molto. In tal caso vorrei fargli notare che nel box conclu- 
sivo delle recensioni, il voto (mi pare più per esigenze 
grafiche che per altro) rappresenta mediamente il 25- - 
30% dello spazio (tranne che per i giochi ciofeca in cui 
rappresenta il 50 - 60%, visto che per questi c'è ben 
poco da dire, tranne che fanno schifo): la rimanente parte 
è costituita dal riassunto dei pro e dei contro riguardo il 
prodotto. Anziché limitarsi a leggere il numero, il video» 
giocatore intelligente prima di spendere anche solo mille 
lire per un titolo dovrebbe leggersi con cura il suddetto 
testo: sarebbe così in grado di valutare autonomamente 
la validità dell'acquisto. 
Capitolo a parte è quello delle fatidiche quattro pagine 
occupate da The Music Machine e TEM Movie, che mi pare 
rappresentino un ottimo complemento alla globalità della 
rivista, visto che il tempo libero è impiegabile non solo stan- 
o seduti davanti allo schermo di un computer, ma anche 
ascoltando musica oppure vedendo un buon film al cinema 
(magari in buona compagnia, e a buon intenditor poche 
parole!). 
Nella speranza che anche queste mie critiche siano viste 
come costruttive da parte del sig. Morsani, saluti. 
Stefano “Condor Martin" Bolognesi. 
PS: come avrete notato ho anch'io un soprannome, ma 
non ne faccio mai l'uso sopra descritto. Mi piacerebbe 
inoltre che l'intero testo della mia lettera, se pubblicato, 
venisse letteralmente riempito di note da parte della 
redazione e che comunque continuaste a farlo per tutte 
le lettere perché vuol dire che vengono lette a fondo e da 
più persone, questo a dimostrazione dell'importanza che 
date a quanto pensano i lettori. 


Beh, direi che non ho nulla da aggiungere... Come potete 

vedere il mondo è bello perché è vario, visto che uno 

stesso comportamento può raccogliere consensi e scate» 

nare critiche a volte molto aspre. La soluzione a questo 
problema sarebbe quello di produrre almeno 100.000 

versioni diverse della rivista, ma, com'è comprensibile, ci 

è proprio impossibile farlo... 

LA FINE DELL'UMANITA' E’ VICINA! 

“lo personalmente: ritengo che il Cyberspazio rappresenti 

la fine della nostra specie.” “Sì, e perché?” “Perché 

implica la fine dell'innovazione... quest'idea di un mondo 
interamente collegato via cavo significa .la morte di 

massa. Qualunque biologo sa che piccoli gruppi isolati si Lo 
evolvono più rapidamente degli altri. Metti mille uccelli 
su un'isola in mezzo all'oceano e la loro evoluzione sarà. 
rapida. Mettine diecimila su un grande continente, e là | 
loro evoluzione rallenterà. e 
Ora, per la nostra specie, l'evoluzione avviene principal: i ij 
mente attraverso il comportamento. Noi creiamo, nuovi i 
comportamenti per adattarci. E chiunque sulla terra sa 
che l'innovazione avviene solo nei piccoli gruppi. Metti A 
tre persone in un comitato, e qualcosa riusciranno a, fare. 
Metti dieci persone, e tutto si blocca. Trenta milioni e 
tutto diventa impossibile. Questo. è l’effetto dei ‘mass 
media... Impediscono a qualunque cosa di ‘accadere. È 
mass media soffocano le diversità. Rendono uguali tutti ; 
posti, da Bangkok a Tokyo a Londra... Le differe. 4 
\ regionali spariscono. Tutte lè differenze svanisconi 
In un mondo dominato < dai mass tiegle; tutt ‘scarseggi 


1 utt si bloccherà. Tutti penseranno le stesse cose 
tesso momento. UNIFORMITA' GLOBALE!”. 


trofiche (e speriamo non profetiche) parole vengono pro- 
‘nunciate da lan Malcolm, il bizzarro scienziato creato 
dalla fantasia di Michael Crichton in una pagina del 
“Mondo Perduto”, l’ultimo romanzo del grande scrittore. 
Vi ho scritto sostanzialmente per riportarvi per intero que- 
‘ sto pensiero, il quale, anche non condividendolo piena- 
mente, mi ha fatto riflettere molto. 

Così non vi voglio annoiare col le mie impressioni su 
quest’ultimo, ma voglio solo che voi e tutti quelli che leg- 
gono TGM ci possano riflettere comodamente. 
Nient'altro. 


Daniele ladeluca. 
P.S. Complimenti per il vostro lavoro, continuate così! 


Allora, prima di tutto una premessa doverosa: non sono di 
certo un biologo, un sociologo o altro, quindi la mia opi- 
nione vale meno di niente. Direi comunque che il brano da 
te propostd offra diversi spunti di riflessione, anche se 
forse, come tu stesso hai accennato, la visione generale 
della situazione rimane un po' troppo catastrofica. Da che 
mondo e mondo i mass media infatti non hanno fatto 
nient'altro che invitare i soggetti più deboli a non pensare 
in modo attivo, ma a “cibarsi” direttamente di quello che 
loro vogliono farci “mangiare”; questa non è comunque 
una novità arrivata con Internet. AI contrario, la rete delle 
reti si differenzia pesantemente da un mezzo di comunica- 
FAURE zione di massa tradizionale, in quanto offre a tutti i mede- 
simi diritti: vi piacerebbe diffondere nel mondo un vostro 
romanzo? Ebbene, nulla di più facile: esistono siti che 
addirittura offrono gratuitamente uno spazio sul loro WEb 

server per mettere a disposizione di tutti le vostre pagine 

html. Una volta la pubblicazione di un libro (questo è solo 

un esempio, ma vale un po' per tutte le cose) sarebbe 

stata molto più difficoltosa (leggi molto denaro o un edito- 

re disposto a rischiare pubblicando il romanzo di uno sco- 

nosciuto). Non so se mi sono spiegato. Altro punto a favo- 

re di Internet è la sua organizzazione totalmente anarchica 

; (almeno per quanto riguarda i contenuti): niente classifi- 
A che delle cose che vanno per la maggiore, ma al contrario 
pa un'enciclopedia sempre e comunque in espansione che 
offre un numero di opinioni e di argomenti più o meno infi- 
miti. Invito anche voi ad esprimere le vostre considerazioni, 

in fondo il futuro ci interessa in modo diretto... 


CRITICHE 

Caro TGM, inizio tipico di una letterina: ricordiamo i beati 
giorni del Commodore 64, le lotte continue di IK+ della 
System 3. Ricordiamo le mitiche pagine di Zzap!, le 
| recensioni, le faccine dei redattori, i bollini. Poi arrivò il 
sogno, mille colori, musiche stratosferiche: era giunto 
l'Amiga 500, la.nostra vita era cambiata, plasmata a 
nuova grafica e niente cassette. Monkey Island, Super- 
frog, Project X, Sensible Soccer... le cose si facevano 
“The Games Machine e l’Amiga, nostri amici 
dell’ adolescenza. Poi il cataclisma, un uragano di propor- 


Qual è il loro significato? Il punteggio è chiaro nella sua 
espressione numerica. Queste assurde categorie (90-94 
per lo Star Player o 95-100 per il fratello Top Score, ma 
questo lo sapete meglio di chiunque altro) non identifica- 
no nulla. Preferivamo di gran lunga i K-parametri e i relati- 
vi bollini Grafica, Sonoro e Giocabilità dell'altra rivista. 
Non ci basta un vostro mero consenso, vogliamo i fatti, 
qualche modifica, ritocchi leggeri ma significativi. Questo 
e basta! 
See you next time! 

Emilio Saturnini & Marco Sculli. 
P.S. Lunga vita e prosperità ai Bovas! 
P.P.S. Viva Carcarlo Pravettoni! 


Se non sbaglio avevate detto “partiamo con le note nega- 
tive” facendo presupporre che ci fosse dell'altro (magari 
qualcosa di positivo), ma, in effetti, non ho visto 
nient'altro che note negative nella vostra missiva... Beh, 
come non detto e veniamo subito al nocciolo della que- 
stione, procedendo con ordine: 
| voti: potrei risponderti con la solita tiritera sulla soggetti- 
vità dei giudizi, ma siccome l'abbiamo già scritta milioni 
di volte, opterò per una risposta molto personale. Hai 
introdotto un argomento valido, ma hai portato l'esempio 
sbagliato. Perché vedi, di fronte alla sventura multimedia- 
le (poco) interattiva col puntatore a forma di manina spa- 
stica che prende 85%, Bubble Bobble merita VERAMEN- 
TE 150% e almeno un paio (meglio non esagerare) di Top 
Score... 
Hardware: direi che non sono per nulla d'accordo, visto 
che testiamo tutti i titoli su varie macchine, dal più fetido 
486 al Pentium overpompato. Mi dispiace molto di non 
poterlo provare su un 386 con ben 4 MB di RAM, visto 
che l'ultimo che avevamo viene utilizzato come feltrino 
per la scrivania traballante (in pratica pareggia la lunghez- 
za delle gambe della suddetta). 
Silver Disk: ok, in effetti la disposizione delle varie direc- 
tory risulta essere un po' caotica, ma non ci è possibile 
fare altrimenti: sono finiti i tempi in cui il gioco si installa 
completamente sul disco fisso, come avrai sicuramente 
notato molti dei demo contenuti nei vari silver disc neces- 
sitano anche di una grossa mole di dati su CD, per cui è 
necessario replicare la struttura originaria delle directory 
di ciascun dimostrativo. Comunque, se non te ne fossi 
accorto, la directory \BATCH contiene utilissimi file 
d’avvio per non perdersi, appunto, nel marasma directoria- 
no (come al solito, in quanto direttamente interessato, 
rispondo di persona. Innanzitutto i demo: libero di non cre- 
derci ma non ho mai inserito in un Silver Disk un demo non 
funzionante. Tutti (e sottolineo tutti) i demo presenti ogni 
mese sono testati dal sottoscritto e non hanno alcun difet- 
to, salvo gli eventuali errori della società di masterizzazione 
in fase di duplicazione sui quali non ho ovviamente alcun 
potere di controllo. Se poi un certo prodotto su una mac- 
china funziona e su un'altra no, non è colpa mia ma dello 
. singolo PC: sappiamo tutti che un computer è diverso 
dall'altro e che i comportamenti variano da PC a PC. 
: In secondo luogo, la disposizione interna delle directory. 
| Risposta veloce veloce: ma che te ne importa di com'è un 
CD “dentro”? Metto i file batch per i demo che ancora 
girano sotto DOS, ogni mese programmo un'interfaccia 
. Windows dalla quale lanciare tutti i sacrosanti demo e, 
non bastasse, includo anche due chilometriche pagine di 
istruzioni per chiarire ulteriormente ogni problema. Se le 
directory sono messe in un certo modo e alcuni file stan- 
no; 1 nella root, è perchè così dev'essere, visto che altri- 
|’ menti.i demo non: funzionerebbero. 
VE nella speranza che la gente compri il Silver Disk per i 
‘prodotti in esso contenuti anzichè per la disposizione 


ha. interna delle directory, passiamo pure all'illazione che i. 


ivelli ‘aggiuntivi sono sempre'gli stessi: potrà anche acca- 
3A ‘dere che. tra svariate decine di file, due mesi dopo, da un 


redazione per colpa dél Paolone (non date le le 


sito FTP se ne tiri giù uno ‘per sbaglio che era già stato uti-. 


alle tre e mezza del pomeriggio? NdD) perché vog 
assolutamente comunicarti la sbalorditiva intuizione ch 
ho avuto dopo aver letto la posta del numero di gennaio 
merito alla vostra decisione di tornare a parlare di temat 
che più intimiste tralasciando le missive del tipo: “possie- 
do un Pentium 60. Perché il Pentium Pro 200 del mio. 
amico è più veloce?”, oppure “A che cosa serve Win- 
dows?”. Dopo ore di meditazione Yoga sono giunto ‘alla 
conclusione che queste lettere di carattere puramente 
tecnico interessino un piccolo numero di persone (ed 
esattamente a chi scrive la lettera stessa e a pochi altri 
che hanno lo stesso problema), mentre il genere intimista 
riguarda una ben più ampia fascia di lettori, perché bene 
o male tutti i lettori di TEM sono giovani o lo sono stati. 
Quindi la mia proposta sarebbe quella di proporre in pian- 
ta stabile la posta sintetica (della lunghezza di una pagina 
circa) che risponda appunto sinteticamente alle sintetiche 
domande tecniche dei lettori e di riservare il rimanente 
spazio postale alle lettere di altro genere, così saranno 
accontentati sia quelli che criticano le missive degli ado- 
lescenti in crisi mistica, sia coloro che odiano quelli che 
sommergono il TGM Mail delle loro domandine tecniche. 
Prima di salutarvi volevo porvi qualche domanda sulle 
nuove schede acceleratrici 3D che avete “recensito” nelle 
Voci di Corridoio del numero di dicembre, perché vorrei 
capire alcune cose che non mi sono molto chiare: 
1) Queste schede 3D (in particolare la 3D Blaster) accele- 
rano tutti i giochi presenti in commercio oppure devono 
essere per forza supportate dal gioco stesso per funziona- 
re? Per esempio la 3D Blaster accelererebbe (che brutto 
verbo!) F1GP2 in SVGA sul mio 486 DX4/100? 
2) Nel caso in cui FIGP2 venisse accelerato da questa 
scheda sul mio computer, riuscirei a giocare fluidamente 
con il massimo dettaglio e il massimo frame rate consen- 
tito dal gioco? O dovrei possedere almeno un Pentium 
per farlo accelerare a dovere? 
Vi ringrazio anticipatamente per le esaurienti risposte che 
sicuramente saprete darmi. 

Andrea ludiciani. 


La divisione tematica della posta di TEM ha comportato 
non poche meditazioni trascendenti da parte mia e del Pao- 
lone, ma crediamo dî aver raggiunto per lo meno un certo 
margine di equilibrio: quello che voglio dire è che le lettere 
vengono selezionate in base a certi parametri, che possono 
essere sintetizzati in: originalità, interesse della missiva nei 
confronti degli altri lettori, contenuti, trattazione di argo» 
menti inerenti l'universo informatico e così via. In pratica 
non troverete mai un TEM Mail uguale ad un altro. | 

1) Le tue supposizioni sono corrette: una scheda 3D non 
supportata si comporta esattamente come una comunissi- 
ma scheda video. Per quanto riguarda Windows 95 e le 
Direct X la situazione migliora sensibilmente, anche se | 
l'utilizzo delle succitate librerie non ha ancora raggiunto i ia 
livelli standard del classico gioco DOS che utilizza DIRET- 

TAMENTE le risorse hardware messe a disposizione 
dall’acceleratore grafico. In particolare, per giovare dei van- 

taggi in un qualsiasi gioco DOS (come F1GP2 appunto) è | 
necessario che il medesimo sia provvisto del supporto per i'|. 
vari chip 3D in commercio, o, ancora, che qualcuno abbia 
realizzato una patch per rendere il gioco compatibile. ©... ; 
2) Direi che comunque un Pentium sarebbe d'obbligo. |. | 
Ricordati che vari fattori influenzano la velocità di esecu- |.’ 
zione di una applicazione: mi sto riferendo particolarmen- LEO 
te alla velocità del BUS, ma anche a quella della memoria IR 
e del processore. A ' I i 


T 


COME E DURA L'AVVENTURA!. 
Carissima redazione di TGM, è la seconda volta ‘che vi 
scrivo nel giro di sei mesi, ma la prima lettera è stata 
persa (secondo quello che dice FBS) ‘nei meandri del 


mano a lui!!!) (è come un tritarifiuti! ndFBS) (grazi 


in questione. insultava in qualunque. modo p 
Bossetti (ovvero. colui che ha preso possesso 
‘recensioni nel giro di 5 mesi.. . ma mi spieghi chi sei?19) 
“a unico redattore probabil 


l'occasione di conoscere quella che secondo me, e non 
solo, è la regina delle case produttrici di avventure grafi- 
che: la Lucasfilm Games (come si chiamava all'epoca). Mi 
entrò nel cuore con il cateter...ehm, con il favoloso Maniac 
Mansion, e in seguito con Zak McKracken, che mi colpì 
per la trama veramente avvincente: ricordo ancora le notti 
passate insonni a guardare il soffitto cercando di capire 
come superare il labirinto della piramide su Marte. La mia 
vita fu però segnata con l'arrivo del 1990, anno in cui 
acquistai un Amiga 500 (con cui feci anche alcuni disegni 
con DPaint che pubblicaste) e fui letteralmente rapito da 
un gioco che tuttora non ha paragoni: Monkey Island. 
Nessun gioco aveva mai saputo coinvolgermi a tal punto, 
quando ero davanti al monitor e muovevo il mouse, mi 
sentivo su Meleé Island e non mi chiamavo più Valerio, 
ma Guybrush (di notte facevo anche sogni dove mi muo- 
vevo con l'interfaccia SCUMM!). 

Arrivò poi il 1992, anno in cui acquistai un PC apposta 
per giocare a Monkey 2 in VGA e con il sistema iMuse. 
Se Monkey Island era stupendo, Monkey 2 era indescrivi- 
bile. Con il PC mi accostai ancora di più al mondo delle 
avventure grafiche giocando al divertente Space Quest 5, 
a Larry 5, Alone in the Dark 1 e 2 e a capolavori come 
Indy 4, Day of the Tentacle e Beneath a Steel Sky. Infine 
arrivò il 1995 e il Pentium 120, e con loro Full Throttle, 
The Dig, Under a Killing Moon, etc... 

Ma che succede?!? Perché non mi sento dentro l'avven- 
tura? Perché c'è sempre il monitor davanti a me e non mi 
trovo invece in ambienti fantastici? 

Quello a cui voglio arrivare è che le ultime avventure a cui 
ho giocato non sono riuscite a coinvolgermi totalmente al 
contrario di Monkey 1 e 2, Day of the Tentacle o Indy4. 
Non è che il mercato videoludico punti a sfruttare molto 
grafica e sonoro lasciando da parte la giocabilità e il coin- 
volgimento? Secondo me in parte è così, basta giocare a 
The Dig, dove l'atmosfera e la trama sono coinvolgenti al 
massimo, ma lo stile un po' troppo serio rischia di frustra- 
re il giocatore. Che dire allora di Broken Sword, dove la 
grafica faceva paura, ma per andare avanti nel gioco 
bastava parlare con tutti i personaggi e sorbirsi ore di dia- 
loghi? E di Ripper, che nemmeno McGiver riuscirebbe a 
finire data l'esagerata difficoltà degli enigmi? 

Dove andremo a finire? Speriamo solo che non si arrivi a 
produrre "avventure" simili a Dragon's Lair, dove baste- 
rebbe premere questo o quel tasto per decidere l'anda- 
mento del gioco e stare poi a guardare. 

In conclusione, sto attendendo con ansia, ma anche con 
timore, Curse of Monkey Island: saprà la Lucas dosare al 
meglio grafica, sonoro, giocabilità e umorismo come ha 
fatto in passato? Speriamo di sì, in caso contrario rein- 
stallerò Monkey 1 e 2 e guarderò con malinconia il vec- 
chio e pixelloso Guybrush mentre passeggia per le strade 
di Meleé Island o mentre è intento a scavare nella tomba 
del nonno di Largo LaGrande, circondato da tuoni e fulmi- 
ni che fanno un rumore del tipo: frrrrrr... frrrerrrr... 

May the Monkey be with you! 

Valerio "SKY" Zuffi - Arluno (MI) 


Che ogni videogioco abbia una sua epoca, ormai, mi sem- 
brava assodato, ma raramente si è parlato delle avventure 
grafiche nei discorsi nostalgici. Forse il mio parlare sarà 
eccessivamente semplicistico, ma secondo me tutta questa 
ondata di multimedialità non ha fatto troppo bene alla com- 
ponente fantastica di ogni videogioco che si rispetti. E' lo 
stesso motivo per cui vedere un film non sortirà mai gli 
stessi effetti della lettura di un buon libro: manca l'immagi- 
nazione, l’immedesimazione in ciò che si sta facendo. Le 
vecchie avventure non erano solo più difficili, erano anche 
più coinvolgenti, e forse eravamo anche noi di bocca più 
buona. lo però devo ammettere che, solo recentemente, ho 
trovato il gioco che mi ha fatto perdere le notti dietro ai 
suoi enigmi: si tratta di Neverhood Chronicles. Non so per- 
ché ma quel gioco ha saputo intripparmi più di altri, aveva, 
per così dire, un fascino che non avevo riscontrato neppure 
in titoli molto più blasonati, giocabili o complessi. Tomando 
al discorso multimediale, io appartengo a quella categoria 
di persone che vede nei film interattivi una vera e propria 
‘iattura, uno spreco di filmatini e filmatoni fatti più per 
l'utenza da videoregistratore che non del computer, e non 
provo particolare simpatia neppure per le avventure digita- 
lizzate sullo stile di Phantasmagoria e del suo indegno suc- 
‘cessore. Insomma, mi piace pensare e nel contempo fanta- 
| sticare, e questo senza eccedere verso discorsi estremisti 
del pro, opa le avventure testuali”. 


‘RITARDI, QUEST'INFELICI COMPAGNI 
—_»—_’D’@AVVENTURA 

; Mitica RESA di TGM, un. pacco di complimenti per la 

|. rivista, è veramente ben fatta e ganza. Però, avrei un pic- 


ESE ‘colo appuntino da farvi, nonché una domanda: non ho 


roprio capito | perché mai TGM debba uscire-alla metà del 
‘mese; dopo tutte le. altre. rivist - Allora mi spiegate che. 
cio io con le vostre esclusive, dopo die le ho 


già lette sul numero successivo della KoncorrenZa? Un 
fedele lettore di Piacenza in fiduciosa attesa 

Giovanni B. Bux 

giovanni.bux@iol.it 


Come penso avrete avuto modo tutti di constatare, nono- 
stante il numero di gennaio fosse uscito in mostruoso 
ritardo, quello immediatamente successivo è stato nor- 
malmente reperibile in edicola la prima settimana di feb- 
braio. Come mai tutto ciò? A dire il vero sarebbe stato 
perfettamente in orario anche il numero di Gennaio, ma 
siamo stati tenuti letteralmente in ostaggio dalla ditta che 
si è occupata della duplicazione del CD-ROM, il cui 
master è stato tra l’altro “sfornato” addirittura prima 
delle vacanze natalizie. Questo, non solo per mettere in 
chiaro le nostre responsabilità come Redazione e quelle 
altrui, ma anche per ricordare a tutti quanti che, nel bene 
e nel male, la lavorazione di una rivista come TGM si fa 
sempre più complessa, il tempo diventa sempre più un 
fattore determinante, gl’intoppi che possono capitare, 
trasformandosi in una settimana (o più) di attesa all'edi- 
cola, sono tanti e di diversa natura. E purtroppo a nulla 
valgono le nostre scuse... 


L'ANGOLO DELL'UMORISMO 
TIGIEMMISTICA REDAZIONE DI TGM (non ho dormito 
stanotte pensando a come iniziare la lettera per essere 
originale. Certo che se questo è il risultato di una notte 
insonne...). Sono alquanto alterato con voi, ma soprattutto 
con i Bovas. Com'è possibile che non abbiate pubblicato 
la mia prima lettera? Come avete potuto fare uno sgarro 
simile a un "vecio" (ahò, butta la penna... ehm) come me, 
che vi segue da 5 anni? Certo, voi potreste difendervi 
dicendo che la mia lettera non l'avete mai ricevuta, e non 
avreste tutti i torti dato che io non ve l'ho mai spedita, MA 
NON E' UNA BUONA SCUSA! A questo punto mi presen- 
terei, tanto per continuare con la serie di innovazioni 
(sono qui per portavi un po’ di aria fresca, beh, proprio 
fresca non direi... ahèèèèè 
Phoenix, Mark Phoenix, ma i miei genitori ini chiamano 
Marco Siccardi (che però fa molto meno scena). E avrei 
un paio di domande da esporvi: 1) La pubblicità di Brain 
Pump: ma chi è quel tizio abnorme con la canottiera dalla 
quale spuntano fuori i pelazzi che cerca disperatamente 
di mimetizzarsi nello sfondo a volte blu a volte rosa delle 
vostre pagine pubblicitarie? Passava di lì per caso? é il 
facchino? É il proprietario e pensa di riuscire a guadagna- 
re clienti con quell'invidiabile completino? E' imparentato 
col tizio che faceva la pubblicità alle vostre testate? Non 
lo sapremo mai [immagino che questo punto non lo pos- 
siate pubblicare, perché altrimenti Striscia la Notizia vi 


darebbe addosso con la pubblicità occulta, ma secondo. 


me | LETTORI DEVONO SAPEREI? 

2) Il buon (mica tanto) Marco Auletta. A parte che è brutto 
(e in fondo non è colpa sua), ma io me lo immagino come 
una specie di distributore di lattine, con l'espressione 
vacua, immobile in mezzo alla redazione, e che non appena 
qualcuno gli rivolge una QUALSIASI domanda lui risponde 
urlando, all'incirca da 3 anni: “RULLA DI BRUTTO”. 

FBS “Ehi MA, che tempo fa oggi?” 

MA “RULLA DI BRUTTO” 

FBS “Grazie, sei stato utile come al solito”. 

MAX “EHI MA, HAI RECENSITO QUEL GIOCO? (detto 
con la voce di Mazzone quando si ....zza, perché Max 
parla così vero?)". 

MA “RULLA DI BRUTTO” 


RE QUI DENTRO!!!" 

REDATTORI “Non si può, ha messo le radici” 

MAX “ABBATTETELO!!!! MA DEVO SEMPRE PENSARE A 
TUTTO IO QUI???”. 

Ho ragione? 

3) Quanti anni ho (aiutino, sono diventato maggiorenne 
l'8 luglio '94)? (maggiorenne in che senso, scusa? Pensa- 
vo.che non bastassero, i tuoi dieci anni... NdP) 

4) Non ho più spazio dove mettere i TG@M, ormai-il mio 
mobiletto delle scarpe è pieno. Che fare? 

5) Visto che mese dopo mese uscite qualche giorno dopo, 
avrei una proposta da farvi per sbaragliare la concorrenza 
e riportarvi in pari. Saltate il numero di Marzo e usciteve- 
ne il 20 del suddetto mese con il numero di Aprile. 
Tadahhh!!! (E la lira s' impenna NdCarcarloPravettoni) 


Credo proprio di aver sforato.con il numero di domande $ 

e, non volendo mandarvi in tilt, vi saluto, non prima però 
di aver provato tutti i più subdoli metodi raccolti dalle 
| pagine dei precedenti TGM per convincervi a pubblicar- 
“mi: a) Se non mi pubblicate non vi. “compro più e passo — 
alla. concorrenza. bb Ho ‘scommesso. con un amico 


A. | — CONCLUDENDO. 


‘consegna. Conseguenza di tutto. 
| verrà pubblicata il mese prossim 


salutare tutti i lettori; ‘come. sempre, c 


quelli.che vi hanno sommerso di critiche dalla 
all'ultima parola, per cercare di rabbonirvi in. extremi 
d) Vi ho già scritto 62 volte e non mi avete mai pubblic: 
to, nemmeno nella posta in sintesi, al contrario del.m 
amico Gino che vi ha mandato solo una cartolina, per 
sbaglio, e si è ritrovato citato da Max nell'editoriale. e) 
Se non mi pubblicate metto una bomba sotto la redazio- 
ne (qui si inizia ad andare sul pesante) f) Se non trovo il‘ 
mio nome scritto sulle pagine della posta, vi mando in 
redazione le mie altre due sorelle (subdolissimo, soprat- 
tutto se a scrivere è il fratello della Roberta) (e contro- 
producente, visto che qui dentro c'è chi, pur di conosce- so) 
re una ragazza, sarebbe disposto a fare QUALSIASI 
cosa... NdP) g) Non volete pubblicarmi? Amen! Vorrà 
dire che diventerò redattore e che scriverò il mio nome 
in fondo alle recensioni. (questa è mia personale). Il 
fatto è: chi verrà licenziato per farmi posto? MAX ATTAC- È 
CA! 


Mark Phoenix 
s692004@students.uni-bocconi.it 
E adesso, a questo, cosa rispondo? 


CI HAI SCOPERTO!!!!! 
Carissimi Bovas, dopo lunghissime ricerche e studi 
sull'argomento, sono giunto alla conclusione che sulla 
copertina della vostra apparentemente impeccabile rivista 
sussiste un errore permanente, a cui nessuno ha mai pre- 
stato attenzione. Non vi rendete conto di come un'imper- 
fezione grafica possa intaccare irreversibilmente le condi- 
zioni psichiche di un povero lettore? 
Già vi immagino, in questo preciso istante, ridere diabo- 
licamente di fronte alla mia scoperta, consci di aver con- 
dotto un'intera generazione sull'orlo di una crisi psichi- 
co-tele-emotiva dilagante, mediante la quale avrete il 
controllo delle menti umane e non. Il vostro subdolo pro- 
getto di conquista, anche se in ritardo, è stato smasche- 
rato, grazie anche alle fotografie che ritraggono Bill 
Gates (vero artefice del complotto) baciato dal carisma- 
tico Max Reynaud, presto pubblicate su tutti gli organi di 
stampa. Ebbene sì, inermi lettori: osservate bene il trafi- 
letto sottostante il titolone TGM e vi accorgerete che il 
trattino che separa le varie macchine ha sempre la stes- 
sa lunghezza, quando in realtà il terzo dovrebbe essere 
più corto, in quanto non distingue due significati aventi 
un proprio significante, bensì congiunge un’abbreviazio- 
ne consonantica doppia con un'abbreviazione vocalica 
singola. Come già detto in precedenza, questa innocua 
imprecisione avrebbe una forte influenza sul vostro 
inconscio psicoillogico, fino ad annullarvi totalmente. 
Tralasciando per un istante le cose serie, vorrei sugge- 
rirvi la creazione di una nuova rubrica: The Cook Machi- . 
ne. La necessità di cucinare da soli si fa sempre più vici- 
na alla nostra esistenza, dove la mancanza assoluta 
dell'etica morale fa sì che Chicken Doré e Fish Burgers 
assedino la nostra malandata salute, trasformandoci in 
bambini yankee imbottiti di Happy Meals. Spero che 
questa richiesta venga accolta, appellandomi al vostro 
senso civico nonché innato amore verso i fanciulli. Con 
molta probabilità non pubblicherete questa lettera a 
causa del suo tono scandalistico, che potrebbe farvi 
passare seri guai con la giustizia, ma se decideste il 
contrario, allora brucerei le fotografie che vi mostrano in 
fragranza (e non in flagranza, mi raccomando) di reato. 
Vi saluto, augurandovi un sincero pentimento e chieden- 
dovi un piccolo favore: potreste recensire il gioco in 
vendita a L. 89.000 del primo riquadro della pubblicità in 
seconda di copertina del numero 90? " ha 
A presto. 


è Ninja i 
Ebbene, lo ammettiamo AREA il trattino incri- 
minato è stato posizionato proprio per turlupinarvi a dove- 

re, anche se non abbiamo ancora ben compreso le finalità . 
di questa scelleratissima azione... Tenetevi comunque 
pronti all’inevitabile, quando ci sentiremo pronti, vi comu- 
nicheremo con gaudio infinito cosa vorremo che voi face 
ste per noi (es: toccarvi il naso sulla punta di. un piede, 
fare la pernacchia aun bambinetto paffutello, eccetera) 


E così, anche ‘questo mese il contatore dei caratteri sei 
bra aver superato. abbondantemente le cinquanta 
unità, segno inconfondibile ‘che la Posta è ‘pronta 


di per ringraziare tutti coloro che. 


mese prossimo. O) 


\|YSTILUE 


... ancora più potente, facile da usare ed accessibile: a 319.000 Lire (IVA inclusa, 2 MB) e 
399.000 Lire (IVA inclusa, 4 MB), il famoso acceleratore Matrox dota il tuo Pentium di 
accelerazione mozzafiato. 


Matrox Mystique, con il formidabile Chip MGA-64 bit, la memoria sprint SGRAM, la tecnica 
esclusiva Scatter Gather per la priorità del bus PCI, ti mette in orbita nel mondo dei videogames. 
Decine di nuovi titoli 3D, tutti i giochi DOS: Matrox ti assicura divertimento senza limiti...Una - 
prova? Entra nel Mystique Gamer Club (internet: www.matrox.com/mga)! Ma non solo. Matrox 
Mystique è il tuo acceleratore ultra-veloce per tutte le applicazioni Windows e Video. 


E non basta. Grazie a Matrox Mystique il PC è sempre "in": aggiungi il modulo Rainbow 
Runner Studio e parti alla scoperta di un nuovo eccitante universo video! Puoi montare filmati, 
comunicare in video su internet, divertirti con i giochi 3D sul grande schermo TV e tante altre 
fantastiche possibilità... 


Con oltre 20 anni di esperienza, più di 185 riconoscimenti internazionali, scelta dai grandi 
Costruttori mondiali e nazionali di PC, Matrox è garanzia di qualità ed affidabilità. Chiedi la tua 
scheda Matrox Mystique ai migliori Rivenditori. 
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interfacciarti con il tuo mezzo, 
delle moto antigrav protette da un 
FP campodienergia. Non ha 
i‘ importanza che d’ora in avanti questo 
i sarà il tuo destino, ormai non puoi 
più tornare indietro... 
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° 6 DIFFERENTI PISTE AL LIMITE 
DELL’IMPOSSIBILE! 


DIFFERENTI RISOLUZIONI DI GIOCO 
PER TUTTE LE ESIGENZE 


° AMBIENTAZIONI COMPLETAMENTE 
IN 3D REALE 
à 


* AZIONE FRENETICA, POWER-UP 
E ALTRO ANCORA! 


e Pentium 75 MHz 

16 MB di RAM 
CD-ROM 2x 

Scheda video SVGA 
1 MB 

2 Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatibile DirectSound 
e Tastiera 

» DOS 5.0 o superiore, 
Windows® 95 


Pentium 100 MHz 
16 MB di RAM 

» CD-ROM 4x 
Scheda video SVGA 
1 MB 
Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
o compatibile 
MS DOS o 

; Windows® 95 
» Joystick o Joypad 
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& DOS 6.0 
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e RIOT COMBINA TUTTE LE 
Cosa può esserci di così divertente E CARAIIERSICAI AISo0rt 
in 12 giocatori intorno Ita? fESSSIIIRE IO 
; n t nt a una pa | SPINGERE IL GIOCATORE 


OLTRE OGNI LIMITE 


e FATTI STRADA TRA LE 
SQUADRE AVVERSARIE E 
PORTA LA TUA 
“PLANSFERA” AL CENTRO 
DEL CAMPO PER CALCIARLA 
IN PORTA! 


: ® FINO A 16 DIVERSE SQUADRE 
INTERNAZIONALI, CON 6 

| _{ GIOCATORI PER SQUADRA, 
ge OGNUNO CONDIFFERENTI , 
4 CARATTERISTICHE DI RAPIDITA, 
AGILITA E DI POTENZA FISICA 


e INCONTRI AMICHEVOLI, DI 
CAMPIONATO E DI COPPA 


. © AZIONI DEVASTANTI. PUGNI E 

*, CALCI SONO ALL'ORDINE DEL 
GIORNO MA ANCHE GLI 

% OGGETTI GETTATI DAL PUBBLICO 
| POSSONO AIUTARE! 


REQUISITI DI 

SISTEMA 

Minimi: 

® Pentium 75 MHz 

e 16 MB di RAM 

e CD-ROM 2x 

e Scheda video SVGA 
1 MB 

e Scheda sonora 
SoundBlaster comp. 

e MS DOS o WIN 95 

e Tastiera 


Consigliati: 

* Pentium 100 MHz 

e 16 MB di RAM 

e CD-ROM 4x 

e Scheda video SVGA 
1 MB 

* Scheda sonora 16 bit 
SoundBlaster o comp. 

e MS DOS o WIN 95 

* Joystick o joypad 
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così veloce 
così 3D 
così nuovo che... 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS ‘95, 
WINDOWS 3.1 E DOS, 
8 Mb RAM, 

LETTORE CD.Rom 1X, 
PENTHIUM. . 


e se snon fa per Te! 
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LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) L E, A DER 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


